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Najnowszych informacji szukaj w internecie: 


: © 1993-2000 Blue Byte Software, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Settlers 
http://settlers.cdprojekt.com www.bluebyte.com IV i firma Blue Byte są zastrzeżonymi znakami Blue Byte Software, Inc. 
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a Bersiah od 
Nawa dawna to- 
czyły się krwawe bitwy. 
Rasa Światła (ludzie i elfy) toczyła 
ciężkie boje z Rasą Ciemności (orki i 
»gry) o panowanie nad kontynentem. 
Wojna jednak nie była nigdy tak 
zaciekła jak teraz. Z dnia na dzień 
armie Rasy Ciemności zaczęły przy- 
bierać na sile... 
Kingdom Under Fire to najbardziej 
niesamowite połączenia gatunków RTS 
Oraz RPG. Dzięki wygodnemu inter- 
"fejsowi możesz bez trudu dowodzić 
dziesiątkami jednostek skupiając się 
wyłącznie na taktyce i strategii. Po 
krwawej bitwie możesz wcielić się w 
postać wybranego bohatera i rozegrać 
"w pojedynkę misję specjalną w trybie 
RPG. Wszystkie zdolności zdobyte 
podczas takiej misji mają oczywiście 
_ wpływ na następne bitwy rozgrywane 
w trybie RTS! Wyśmienite połączenie 
strategii w czasie rzeczywistym z RPG to 
tylko jedna z wielu mocnych stron gry. 
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Więcej informacji o grze: http://kuf.cdprojekt.com 
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Kingdom Under Fire © 1998, 1999, 2000 Phantagram Ltd. wszelkie prawa zastrzeżone. Blue Game Engine www.cdprojekt.com 
5 © 1998, 1999, 2000 Phantagram Ltd. wszelkie prawa zastrzeżone. 
































EMPEROR: BAT- 








































ER TLE FOR DUNE 
18 Age of Sail 2 — Ciekawe, czy bę- 
20. Emperor: Battle for Dune dzie tyle gier 
24. „Loose Cannon o Diunie, co ksią- 
| 25. „Mafia żek... 
| 22. „Red Faction 
| 16. „Star Trek: Away Team | 
ie 2 X-COM Alliance — | 
| „Hitman — Codename 47 
Jet Fighter 4 
Tak zaczynał Leon Emulacja - ostatnia nadzieja posiadaczy PC? 
Zawodowiec... — = 
Recenzje/Opisy SACRIFICE 
4x4 Evolution Co za grafioza! 
„Asterix i Obelix kontra Cezar PL Co za animacje! 
BOCA ARIE AE AAT0 202. Asterix — the Gallic War Szok! Szkoda tyl 


Waldemar „Pegaz Ass" Nowak 
- waldek 






















Śssoniine. com.pl „Championship Manager 2000/2001 JSACE ź 
>] Close Combat: Invasion Normandy sę, 8, AR ać 
Combat Mission: Beyond Overlord Ą 
„Command 8 Conquer: Red Alert 2 UgcE- 
opgun* Borawski 
Paweł, Ja ana „International Cricket Challenge 
ius; Konung: Legends of the North 
B-Beck* Jankowski 
Grzegorz, Murmur* Młodawski NO ONE LIVES 
Piotr „„Erogger* Moskal FOREVER - 
amuć* Ogiński 007 w spódnicy? 
* Nowocień A gdzie się po- 
* Pasturczak ż 
Rafal fal ołjoy Piasek dział B pz Ja- 
acek at Piekara mes Bond! 
Squad Leader 
„Star Trek Deep Space 9: the Fallen 
Starship Troopers 
„Stunttrack Driver 2: Hot Wheels 
Superbike 2001 


„The Untouchable 
„Wizards 8 Warriors 





„Baldurs Gate 2 cz.1 
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I i 
Adam Andrzejewski | "o Crimson Skies | 
;? | 7 k ł 
4 Woki | E-g6 „..Diablo 2 cz.3 
(i | a 
tel (0-22) 652-37-37 | 94... „.„lcewind Dale cz.3 
„R | 84 „„Metal Gear Solid cz.1 
ru 
UNIPROM S.A. |aelgekZEL(=] 
Warszawa 7%m rki 
ul. Mińska 69 | CIA 
Nakład 120.000 egz, | „Garmin eTrex 
oai ORO GAIRS RERESEEAAT == 
NEW S SERVICE | Ę Modem choink SSE 
00-800 Warszawa 66 | NOT Z ODZJER a żo : ś . i Z , Modem mieć warto. 
skr. poczt. 21 104... a | r Pytanie: jaki? 
tel/fax (0-22) 624-91-47 ee | — 
pon-pt. ak 97-16 107 KGB .  Naczymwypdlić własne archiwum 
al: 5 | cz ZĘ ARE ą 
R asstonkacónpi a zwyczaj PERO, czyli jak to s DE ) 
Internet: » i 


www.ssonline.com.pl 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 1 28 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. | 
Wszystkie użyte znaki x 
firmowe i towarowe są zu «> 
AA | GZ Gwiazdkowy Baldur's Gate2 | 
K l JĄ || a, + + 
109 .......Rożwiązanie konkursu Blair Witch Projekt 
+.».»„Rozwiązanie konkursu Kleopatra 
ko A Rozwiązanie konkursu Majesty 





„Stalowe potwory cz.2 | 
| 
Manga Room 






„..Ruin Explorers 





Czołgiem, Bracia! 
Czołgiem ich! 





Od liczydła do filmu 
„Matrix”, czyli ewolucja 
PC Sapiens. 








Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 











KOMBAT KORNER — Czy emulatory konsol 
i automatów są jedyną nadzieją dla fanów mordo- 
bić? Czytaj recenzję THE UNTOUCHABLE! 


RealMYST — Prawdziwy MYST, czyli remake 
przygodówki wszech czasów stereo i w kolorze! 


FIFA 2001 - Co nowego w nowej „fifce”? Nowe 
składy drużyn? Hura...eee... 


THE FALLEN - „Star Trek” czy supergra? Legal 
po dumpingowej cenie! 





RESIDENT EVIL 3 NEMESIS — Czyli martwiaki 


kontratakują! 
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LISTA 
PRZEBOJÓW NSS 8 = 


EŻ. 


Zasady funkcjonowania Listy Przebojów Czytelników NSS: 
1. Każdy ma tylko jeden głos i zgłasza tylko jeden tytuł. 


2. Głosy przyjmujemy wyłącznie: 


a) na kartkach pocztowych z adnotacją LISTA, nadesłanych na adres redakcje 

b) w e-mailach z tematem/subjectem: XXX (gdzie „XXX” to tytuł gry, na którą 
oddaje się głos), nadesłanych pod adresem: lista©ssonline.com.pl. 

3. O pozycji gry na liście przebojów decyduje liczba oddanych na nią głosów; 
pierwsze miejsce otrzymuje gra, która zdobyła najwięcej głosów. 

4. Podliczenie głosów następuje 15. dnia każdego miesiąca. 

5. Wyniki ogłaszane są w numerze z następnego miesiąca. 

Wszystkich chętnych zapraszamy do oddawania głosów na swoje ulubione gry! 


Objaśnienia znaków: 
[!] - nowość na Liście 


AGS 
















/ | — skok na wyższą pozycję Listy 
y - spadek na niższą pozycję Listy 
[2] - ile czasu gra utrzymuje się na Liście 
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SKALA OCEN: 


KASZANA I BADZIEW! Zabierzcie to ode 
mnie! 

CIENIZNA. Dobra, aby pokazać nie lubia- 
nym osobom, doskonale nadaje się jako 
podkładka pod mysz, ewentualnie jako 
podstawka pod kawę. 

NIE POLECAMY. Szkoda pieniędzy, chyba 
że zbliża się koniec roku podatkowego 

i szukacie wydatków na pomoce naukowe. 
GRA SŁABA, mająca drobne wady i powie- 
lony pomysł. 

GRA PRZYZWOITA, spełniająca wszystkie 
wymogi aktualnie stawiane tytułom z da- 
nego gatunku. 


REBR. TEY: 


9) GRA PRZEŁOMOWA, kamień milowy w da- 












GRA PONADPRZECIĘTNA, mająca ciekawe 
elementy. 

GRA WYBITNA, którą warto zakupić ze 
względu na liczne walory artystyczne, 
techniczne i fabularne. 

GRA WYŚMIENITA, musisz ją mieć! Stano- 
wi pierwszą klasę w swoim gatunku. 


nym gatunku. Jeżeli jej nie widziałeś 

i w nią nie grałeś, to nie masz o czym 
rozmawiać z kolegami. 

GRA-LEGENDA!!! Należy wytapetować nią 
sobie pokój! 











THE SETTLERS Il 

ZŁOTA EDYCJA (5 CD) 

W „Złotej Edycji” gry 
znajdziesz grę 

The Settlers Ill, The 
Settlers III: Nowe Misje, 


The Settlrs Ill: Misja poz 


Amazonek oraz 


mousepad. / 


- BALDUR'S GATE 


PLAN ESCAPE TORMENT 
ZŁOTA EDYCJA (4 CD) 

W „Złotej Edycji” gry 
znajdziesz pełną wersję 
gry Torment, mousepad, 
słownik pojęć ze świata 


gry oraz koszulkę. Ą 





Zadzwoń i zamów bezpłatny kolorowy, 40-cio stronicowy 






premierą grę The Longest 
Journey otrzymasz 


s spó grę przygodową AZTEC 
EekakkE ROEE o wartości 69 złotych GRATIS 





















ROLLERCOASTER TYCOON 6 ODRZESE i 44 JEROESJ] 
ZŁOTA EDYCJA (2 CD) ala Y > 
W „Złotej Edycji” gry 
znajdziesz pełną wersję 
Rollercoaster Tycoon, 
dodatkowe misje „Loopy 
Landscapes”. 


4 LANG 
OTNiWEŻW 


GRANDPRIX 3; 


— | Ę 3 PETE 


BALDUR'S GATE 

ZŁOTA EDYCJA (6 CD) 
W „Złotej Edycji” gry 
znajdziesz Baldur's j 
Gate, Opowieści z 
Wybrzeża Mieczy, 
mousepad, mapę 


STARCRAFT i NBA 2001 NHL 2001 


FIGURKI Z POSATCIAMI Z GRY DIABLO II 
- CENA 49 ZŁ/SZT. WYS. 15 CM. 
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MAGIC THE GATHERING 


CZNA alan 
swiat Szósta edycja zawiera zestaw 
wprowadzający dla dwóch 
graczy. Dwie talie po 40 kart, 
zasady gry w języku polskim, 









katalog z pełną ofertą obejmującą gry na płytach CD, SSA a e 54 (e KOYS22S 
akcesoria komputerowe, gry karciane, książki o tematyce G 'e| 
fantasy, filmy na DVD. Znajdziesz w nim pełną informację NAJNOWSZE DODATKI Ę 
o produktach, kupony rabatowe oraz Mega-konkursy! DO GRY MAGIC THE 
AE OOO PO SIANA | KDK PONAR Z EWRER CASE PODEERY REA GATHERING - INVASION 
W sprzedaży zestawy 


| CO ZYZKUJESZ KUPUJĄC U NAS 

| e Stałe, zryczałtowane koszty wysyłki w wysokości 5 zł. 

| «Do każdego zamówienia dołączamy kolorowy katalog z naszą pełną ofertą. 

| e Program otrzymujesz najpóźniej w 3-7 dni (roboczych) od złożenia zamówienia, 

* Płacisz przy odbiorze przesyłki. 

* Możliwość dostawy w ciągu 48 h. (za dodatkową opłatą) 

«Masz pewność, że dzięki profesjonalnemu opakowaniu zawartość paczki jest 
maksymalnie zabezpieczona, 

* Ceny zawierają podatek VAT. 





uzupełniające zawierające 
15 kart oraz 75 kart. 








15 kart - cena 19 zł 
75 kart - cena 47 zł 





Zestaw zawiera dwie talie 
każda po 30 kart. 

W sprzedaży również gotowe ę Ę 8 
talie do gry oraz dodatki do Obowiązkowa pozycja dla fanów Forgotten Realms 


zestawu podstawowego. a w szczególności dla miłośników Baldur's Gate. 
| Książka zawiera 288 stron. 


> 
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iż 


Niniejsza reklama jest własnością Centrum Sprzedaży Wysyłkowej Sp. Z 0.0. 
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ZAMÓW PRZED PREMIERĄ 


W grudniu 
tylko przez 
internet super 
promocja 


Sprawdź! 


COLIN McRAE RALLY 2.0 
PL 


O 


ń 
z 
. 











W naszym sklepie znajdziesz wszystko, co 
potrzebne prawdziwemu entuzjaście komputerów, in- 
ternetu i fantastyki. Na naszym serwerze znajdziesz 
m.in. gry komputerowe, gry karciane, książki, filmy 
DVD, figurki, akcesoria komputerowe. Wszystko to po 
najniższych cenach w kraju. Sprawdź sam. Na naszej 


stronie znajduje się również serwis z aktualnymi 
informacjami z rynku gier komputerowych. 

Odwiedź nasz sklep internetowy i weź udział 
w konkursach, skorzystaj z promocji i zrób najlepsze 
zakupy w swoim życiu. W naszym sklepie czekają na 
Ciebie najniższe ceny, aukcje i darmowe dema. 


BALDUR'S GATE Il 
4 CD PL 








sus zapowiedział nową dwuproce- 

OJ LEW WACC ÓWLEWEWA NI SJ 
[EW J ICN ZL IK UZ) GIN LC 
obsługiwać procesory FC-PGA w soc- 
LOSE CELA A ALCU 
ler ULTRA 160SCSI i kontroler siecio- 
WW LLUCICZEKSENA ZY CCECJ SO UCIZCI 
będzie też UDMA-100. CUV4X-DLS po- 
OCLEWECEN JW (e JONA NKCJCH 
A AEIICYCEWLLLUB 


LEE ZEWALCJ| ULE ZU TJ JI COWALIO 

ATU OSN CZCI CUIZLOWEW CH 
dzie GeForce 2 GTS Pro, która posiada- 
łaby 64 MB- 400 MHz pamięci oraz 
LEZ ZUNOMU | AKCYZA CWUCC CLYJŁEU 
szkodzić pozycji modeli GeForce 2 
(ELOKJCTHN CH ZE CNC COIEACJCTI 
firma zapowiedziała obniżkę ceny mo- 
COUAUUERZJU NJ GRIN [JCIA 


ntel zapowiedział agresywniejszą po- 

UA LEA JSZENOWNZECNLCIWLEL CZECH 
konkurenta, czyli firmy AMD - jego pro- 
cesory mają być tańsze, a ich dostęp- 
LOSE ETZTIOA W ELOEWA LICO CII CWE 
LO CLOCEAOŁEWJEWCECHNNJCH 
gii 0,13 mikrona, która od 2001 roku 
ERO WIWZCEWACO NEC Ja CIHWLO 
LENIA IEWO ZI ŁELOCEW LION ICH 
cesory PIII Tualatin). Pod koniec tego 
roku firma chce znaczną część swoich 
mocy produkcyjnych poświęcić na pro- 
cesor P4. Za rok układ ten produkowa- 
[WAN AOAWA CH UC INEA IL CEM 
i EELELCZAWZ SCIAN AJ SCIENCE) 
OEAALIEUZTCLON A ra ZAZIE CTAALI-O 
dzie jeszcze wytworzona w starej 
technologii 0,18 mikrona. 


UPINCYNYLĘCIEL NFLNARZJNNWICE 

CENOWA JŁEOC JI 
derbirda. Palomino ma mieć większy 
CEHIEN ZAJ CYH ILCAEJCUICOAACE 
drze, które umożliwią mu prace z zega- 
rem dochodzącym do 2 GHz. Procesor 
U LOWELL ZZ ŁACZA CC YJ (CYT) 
UA CELUOEWALI YCIE Ja 
AD LCZTIENCWCCON OC II EGWICOCIJNIEJ 
początku przyszłego roku 


uż na początku 2001 roku firma 
Via zamierza wprowadzić na ry- 
nek chipset PX266, przeznaczony do 
CSUCJNJLI OJEW ZNWCILICYN"):H 
OUI EW CO KMAJ CC JJCHŁENCYJ 


6 DEWJ$ SCRWICE 463 


OOOO EDOOOOO 


CD Projekt 

Oto plany wydawnicze firmy CD Projekt na ten 
miesiąc, wszystkie gry w pełnej polskiej wersji ję- 
zykowej: 

© BALDUR'S GATE 2 [4xCD] (159 zł) © THE 


LONGEST JOURNEY — NAJDŁUŻSZA PODRÓŻ | 


[4xCD] (99 zł) © THE SETTLERS 4 (99 zł) © KING- 
DOM UNDER FIRE [2xCD] (79 zł) © GIFT FROM 
THE STARS (79 zł) © CYWILIZACJA 2: PRÓBA 


CZASU (79 zł) © SACRIFICE (99 zł) © STARSHIP | 


TROOPERS (79 zł). 
A oto krótkie zapowiedzi, zawierające najważ- 
niejsze informacje na temat kilku najnowszych 


produktów, które już niedługo wejdą (lub już we- | 


szły) na rynek dzięki CD Projektowi. 

SACRIFICE — Polska wersja tej gry będzie 
składała się z 3 płyt CD! Na dwóch CD-kach 
znajdzie się m.in.: soundtrack, 2 dodatkowe ma- 
py dla trybu multiplayer oraz 40—minutowy MPG, 
w którym sam Dave Perry wyjaśnia sposób uży- 
cia edytora poziomów! Polska premiera SACRI- 
FICE przewidywana jest na ten miesiąc! Reckę 
znajdziecie w bieżącym numerze. 

SERWER SIECIOWY KUF — Wszystkim 
oczekującym na KINGDOM UNDER FIRE firma 


Phantagram postanowiła sprawić całkiem przy- | 
jemną niespodziankę. Otóż właśnie powstaje 
(a w momencie gdy czytacie te słowa, pewnie już 


powstał) serwer Wargate.net, który dla KUF ma 
być tym, czym jest Battle.net dla DIABLO 2. Gra- 
jąc na Wargate.necie, gracz będzie miał do wy- 
boru takie tryby jak: strategy multplayer, hero de- 
athmatch (yes!), hero strategy, hero RPG czy 
rozgrywki w lidze. 

EARTHWORM JIM 3D — W październiku ru- 


szył do akcji EARTHWORM JIM 3D, wspaniała | 
gra z superrobakiem w roli głównej. Treścią tej | 


szalonej zabawy są zmagania z przeszkodami, 
jakie ten sympatyczny jegomość napotyka 


w swoim wyimaginowanym świecie — świecie, | 


który z pewnością zainteresuje nie tylko najmłod- 
szych graczy. Gra została w całości przetłuma- 
czona na język polski i kosztuje jedyne 69 zł. 
Specjalnie dla miłośników robaka, do gry dołą- 
czona została koszulka z wizerunkiem Jima! 
PACMAN — Od czasu, kiedy ta gra po raz 


szych komputerów, wszystko zmieniło się nie do 
poznania. PACMAN nadal „pakuje” w siebie nie- 
zliczoną ilość cennych kulek, ale zupełnie zmie- 
niło się otoczenie, w którym się porusza, a także 
jego przeciwnicy i niebezpieczeństwa czyhające 
za każdym niemal rogiem trójwymiarowego labi- 
ryntu. To świetna zabawa dla wszystkich! Recka 
w numerze. 


Microsoft 


Plany wydawnicze Microsoftu (jeśli chodzi | 
o gry, oczywiście:) do końca roku 2000 przedsta- | 
wiają się następująco © COMBAT FLIGHT SIMU- | 
LATOR 2.0 (169 zł) © CASINO 1.0 (135 zł) © | 


MOTOCROSS MADNESS 2.0 (135 zł) © ME- 


| CHWARRIOR 4: VENGEANCE (135 zł) © LINKS 


2001 (149 zł) © CONQUEST 1.0 (135 zł) © LINKS 
2001 (135 zł). Do wszystkich gier będą polskie in- 
strukcje. Jak widać, w ofercie naszego giganta 
znajdują się w zasadzie same hity, a i ceny jakby 
trochę bardziej przystępne niż zwykle. W sam raz 
na czekające nas długie, zimowe wieczory. 


IM Group 

W najbliższych dniach na półki wejdzie sporo 
nowych tytułów. Oto ich lista: © ALICE © COM- 
MAND AND CONQUER RED ALERT 2 6 COM- 
MANDOS 2 © Fi CHAMPIONSHIP SEASON 
2000 © Fi WORLD GRAND PRIX 2000 © FIFA 
2001 © HEROES CHRONICLES: WARLORDS 


| OF THE WASTELAND 6 HEROES CHRONIC- 


LES: CLASH OF THE DRAGON 6 HEROES 
CHRONICLES: CONQUEST OF  UNDER- 


| WORLD 6 HEROES CHRONICLES: MASTERS 


OF THE ELEMENTS © INSANE © HITMAN CO- 
DENAME 47 © MIGHT 4 MAGIC 8 © LEGENDS 
OF MIGHT 8 MAGIC © NBA LIVE 2001 © NO 
ONE LIVES FOREVER © PROJECT IGI © SE- 


| VERANCE — BLADE OF DARKNESS 6 SUPER- 


BIKE 2001 © SHEEP PL © STARS SUPERNO- 
VA PL © STARTOPIA © TIMELINE © TOMB RA- 
IDER 5 © WORLD'S SCARIEST POLICE CHA- 


| SES © WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER. 


LEM 

Dla wszystkich fanów komputerowej rozrywki 
LEM szykuje na koniec roku następujące atrak- 
cje © DISNEY'S DONALD DUCK QUACK AT- 
TACK (PSX 2) © Fi RACING CHAMPIONSHIP 
© RAYMAN REVOLUTION (PSX 2) © STAR 


| WARS EPISODE 1: STARFIGHTER (PSX 2) © 
THUNDERBIRDS (PC / PSX2) 6 MATT HOFF- 


MAN BMX PRO (PSX). 
Play.lt 


Dzięki firmie Play-Ilt w grudniu powinny poka- 
zać się następujące tytuły © GROUND CON- 


| TROL: DARK CONSPIRACY (19 zł) © KISS: 


PINBALL (69 zł) © ZEUS: PAN OLIMPU (129 zł) 
© CHESSMASTER 8000 (99 zł) © SPEC OPS: 
RANGERS ELITE (PSX, 69 zł) © BLAIR WITCH: 


| CZĘŚĆ 2 — LEGENDA COFFIN ROCK (99 zł) © 


MARTIAN GOTHIC: UNIFICATION (PSX, 69 zł) 
© CLOSE COMBAT 5: INVASION NORMANDY 
(99 zł) © GUNMAN (129 zt). 





Czy mówi Wam coś nazwisko Michael Crich- 


| ton? Założę się, że tak. Na podstawie książek te- 
| go pisarza powstało już kilka filmów, w tym słyn- 
| ny „Park Jurajski”. Powieści Crichtona cieszą się 
| niestabnącym zainteresowaniem zarówno w Sta- 


nach Zjednoczonych, jak i w Europie, a najlep- 


| szym tego dowodem są miliony sprzedanych eg- 
pierwszy zagościła na ekranach przodków na- | 


zemplarzy. Na ich podstawie tworzy się też grę, 


| opowiadającą o współczesnym (tj. nam współ- 
| czesnym) studencie, który zostaje przeniesiony 


do XIll--wiecznej Francji, w sam środek toczącej 


| się właśnie wojny 100-letniej (dla tych, co nie 
| mieli tego jeszcze na historii — wojny z Anglią). 


Fabuła powieści Crichtona zostaje w zasadzie 








colin|mcrae |rally|2.0 


Realny jak nigdy dotąd 










Poprawiliśmy osiągi, 
dopracowaliśmy wygląd, 
zwiększyliśmy moc 


i stworzyliśmy ideał. 


* Poprowadź najszybsze samochody rajdowe jakimi ścigali się dawni i obecni mistrzowie - od Mini Coopera przez Mitsubishi Lancer do 
Forda Focusa. * Zmierz się z najlepszymi kierowcami na 90 międzynarodowych trasach rajdowych oraz na terenie trzech nowych 
państw - Kenii, Finlandii oraz Włoch * Zagraj w nowy tryb zręcznościowy z wyścigami torowymi dla 6 samochodów, który pozwoli Ci na 
jednoczesną grę dla dwóch osób na jednym komputerze z podzielonym ekranem * Zupełnie nowy tryb turniejowy z rozgrywką dla 1-8 graczy 
* Weź udział w rajdowych mistrzostwach świata z możliwością gry do 4 osób * Realistyczne podpowiedzi pilota pozwalające optymalnie 
pokonać każdą trasę * Najnowsze rozwiązania graficzne dzięki czemu gracz odnosi wrażenie jakby brał udział w prawdziwym wyścigu. 


] Wersja polska i www.codemasters.com $ 
ZAMÓW JUŻ DZIŚ wyłączna dystrybucja w Polsce  ez000Tne Codemasters Software Gompany Limited ("Codemasters"). All righis reserved. "Codemasters'© and ihe Codemasters logo are registered © (0) d ES 1001 al ste IS fh, 


|») e) trademarks owned by Codemasters . "colin mcrae rally 2.0"'« and "GENIUS AT PLAY” are trademarks of Codemasters. "Colin McRae"* and the 
(0-22) 519 69 69 Colin McRae signature device are registered trademarks of Colin McRae. All Rights Reserved. "Colin McRae""" and copyrighis, trademarks, designs 
and images of car manufacturers and / or on car liveries featured in relation to the game, are being used by Codemasters under license. This game 
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LI BLUZL CL ZAJEC NC (TEWLICJĘ 
AICTELOJI LAC WŁAWLGLUL-1 EELLWNLICJ 
może produkować ani najprawdopo- 
dobniej licencjonować chipsetów 
pod P4 i pamięci DDR. Dopiero wtedy 
U EWINZCKA SSS: CEIENEGC CH 
WEKA LOIS UI ERICWEWO JH 
(CY CZUCIA UCHO NUCYWZN JU 
wie przyczyniłoby się do spopularyzo- 
WZLIENZ ANA CŁA AICHANICNNA 
AJUŁIELCEETIMY/LCNLCWCIOIEON.CH 
mięci RDRAM. 


OCUIOMITCJNYJCWCNICNIUĄ 

| CNELONALN ICIEWIELCY ELENA 
LUJCOWUENIWAECI GA, [OORVELCNIO 
LCROWE ZA CELCL CEL CHEN: (JSK. LJ 
CU UHEC IP ACIELC U ŁENOJCUN="CH 
| GUCWZERNICICEAECW-PCNUISCICJ 
zapłacić mu niemałe odszkodowanie. 
U JOGOTETSIĄC LET I GAL ENSCIEJNCH 
OOUETINULELSCA LUA LANCE TH 
WLCEEWEWA SO JACIEWY CINE YCJI 
ONA LUC CICHU 
renta - pozbyć się odwiecznego wro- 
CENIŁ ELGA CHINA LCNSCCH 
wych projektów - niż płacić wysokie 
CL 40 WELON CCWZNWELSOUCN EJ 
OCE ONZAALUGLNACE ELSE CH 
OWIONYJEWIENICN CIA ACICHIZCONCH 
LLENELSLERZH CECH) 


hcesz kupić Durona, a potem go 

ELO TELLIN" LT" Hdd CWÓCH 
nej z internetowych witryn pojawiła 
OCALUUEH EWLOENNOAORCCN A 
[ZE CWI (0-1 WJ CALCIO UCI WLR CI 
z 600-MHz Duronów najlepsze do tego 
są egzemplarze serii AKBAOO36APAW 
i AKBAO036APBW, wyprodukowane 
w 36. tygodniu. Można je podkręcić na- 
wet do 1050 MHz! W przypadku Duro- 
OWAZEWEUL ŁLTIJSJOWLONCAT CLV LG 
|-UURZIU Je BA UCC LOWE JCIE 
tygodniu. Fachowcom udało się go 
1 LUCTH(HNICŁJEK NE EN LL ŁŁEW. LG 
ZUR: BRCINCCICWW CCAM 
MHz, wyprodukowanego w 38. tygo- 
CLIUNOKUCZLEWCW CCS. CWE MCTU 
UL ŁABENINCLUCTHENIEJZAA EH 
| ELONOE CEWCE LCN IEWZŁAALIE CH 
niecznie wszystkie procesory z danej 
serii będą się zachowywać identycz- 
ENELOSUCEW AA NONIZZYRCAWE 
10 LERCOTÓWELN AM 


„M... IAISSAIKEŚŚ, 


bez zmian. TIMELINE będzie przygodową grą 
FPP. Według zapowiedzi twórców, ma nie być 
zbytnio skomplikowana — ot, tak, żeby gracz 
mógł w pełni oddać się rozrywce bez potrzeby 
szukania wskazówek czy pomocy na Internecie 
lub wśród kolegów. Oprócz elementów typowo 
przygodowych, takich jak zagadki do rozwiąza- 
nia i rozmowy z mieszkańcami średniowiecznej 


_ Francji, będą też elementy walki: Co prawda, nie 


można oczekiwać tak dynamicznych starć jak 


w klasycznych strzelaninach FPP, lecz z całą 
pewnością nie będziemy się też nudzić. Engine 
TIMELINE pozwala na pełny trójwymiar i w zu- 
pełności wystarczy do tego, by zaoferować gra- 
czowi interesujące starcia. Jednak najmocniej- 
szą stroną tej gry będzie niewątpliwie świat 
zgodny z realiami Francji XIII wieku (przydały. się 
konsultacje z historykami) oraz bardzo szczegó- 
towo odtworzone otoczenie. 


BALDUR $ GATE 2 PL 


Znana jest już zawartość pudełka polskiej wer- 
sji BALDUR'S GATE 2! Poza czteroma cedekami 


z grą będzie tam dodatkowa płyta z muzyką (po- | 


nad 70 minut), nową postacią oraz nowymi ro- 
dzajami broni, mapa, mousepad oraz karta pod- 


ręcznej pomocy. Bardzo atrakcyjne ma być samo | 
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pudełko. Jak twierdzą przedstawiciele CD Pro- 
jektu, BALDUR'S GATE 2 pod tym względem ma 
przebić wszystko, co dotychczas można było zo- 
baczyć na polskim rynku. Gra pojawi się w skle- 
pach 1 grudnia i będzie, oczywiście, w pełni zlo- 
kalizowana. Głosu postaciom użyczą m.in.: Piotr 
Fronczewski, Jan Kobuszewski, Krzysztof Kol- 
berger, Gabriela Kownacka, Marek Perepeczko, 
Jan Piechociński, Henryk Talar oraz Wiktor Zbo- 


rowski. BALDUR'S GATE 2 działa w standardo- 


wych rozdzielczościach 640x480 i 800x600, lecz 
nieoficjalnie obsługuje również tryby od 
1024x768 do... 2048x1536!!! Wszystko zależy 
wyłącznie od możliwości Twojej karty graficznej 
i monitora. Na screenach możecie obejrzeć, jak 
to wygląda w rozdzielczości 1024x768. 


UNDYING 


Jest to gra utrzymana w konwencji horroru. 
Zapewne zabrzmiało to groźnie (większość pro- 
duktów z tego gatunku to potworne gnioty!), lecz 
tym razem może być inaczej, gdyż UNDYING 
powstaje pod czujnym okiem samego Stevena 




































Spielberga, w założo- 
nej przez niego firmie 
Dreamworks Interac- 
tive i ma być pod 
pewnymi względami 
bardzo oryginalna. 
Od dłuższego już 
czasu wszystkie kom- 
puterowe horrory ro- 


| bione były na enginie 
| TPP, zgodnie z kano- 


nem wyznaczonym g 

przez ALONE IN THE DARK. UNDYING nato- 
miast będzie grą FPP. Jeżeli ktoś nie jest przeko- 
nany do tego pomysłu, oto jak twórcy uzasadnia- 
ją swój wybór: „Chcieliśmy osiągnąć efekt bar- 
dziej dynamicznej walki oraz, przede wszystkim, 
efekt paranoi, która będzie powodowana ograni- 
czonym polem widzenia”. Coś w tym jest, zdecy- 
dowanie lepiej człowiek wczuwa się w gry, w któ- 
rych można obserwować świat oczami bohatera. 
A poza tym, jest to bardziej naturalne i na potrze- 
by horroru przypuszczalnie bardziej użyteczne. 
Inną atrakcją mają być wstrząsy kamery w mo- 
mentach, gdy ktoś lub coś Cię rani, oraz plamy 
krwi pojawiające się na ekranie i przesłaniające 
widok — odpowiednio do tego, jak tracisz siły 
w wyniku ran, widzisz coraz mniej i w związku 
z tym coraz ciężej jest Ci walczyć. Potworów nie 
będzie tak dużo jak w grach akcji, ale za to mają 
być bardzo silne. Akcja UNDYING toczy się w la- 
tach dwudziestych naszego wieku (ukłon w stro- 
nę Lovecrafta). Oprócz broni palnej zadysponu- 
jesz mocami magicznymi. Każda broń ma mieć 
dwa tryby strzelania, zaś każdy czar — pięć po-- 
ziomów mocy. Do zwiedzenia będzie oczywiście 
nawiedzony dom i okolice, jak to zwykle bywa 
w tego typu produkcjach. 


SUDDEŃ STRIKE 


Większość gier RTS osadzona jest w świa- 
tach fantasy lub science fiction. Bardzo mało 
jest natomiast gier symulujących prawdziwe 
starcia i wojny historyczne. | oto ta gra ma nam 
dać możliwość aktywnego włączenia się w naj- 
gorętsze okresy Il wojny światowej na prawie 
wszystkich jej europejskich frontach: od pustko- 
wi Rosji, przez miasta włoskie, aż po zielone 
pola Normandii — we wszystkich tych miej- 
scach, gdzie walczyli i ginęli żołnierze. | wszę- 
dzie tam będziesz miał okazję odwrócić bieg hi- 
storii. Oczywiście, jeżeli tylko uda Ci się poko- 


NIE MASZ KTÓREGOŚ Z TYCH WIELKICH HITÓW? 


NAJWYŻSZY CZAS, ABYŚ UZUPEŁNIŁ SWOJĄ KOLEKCJĘ NAJLEPSZYCH GIER. 
| WARS CJ JNy4 WZWYŻ ZY ALA] 








ZŁOTA EDYCJA ZŁOTA EDYCJA - 
BALDUR'S GATE | THE SETTLERS III 


W skład pakietu wchodzi: 








W skład pakietu wchodzi: _ == 
* Gra Baldur's Gate (5 CD) 


« Dodatek Opowieści i 
z Wybrzeża Mieczy (1 CD 










Nowe Misje (1 CD) 


» Obszerna instrukcja 


* Mousepad Ba 
* Mapa cĄ 








» Dodatek The Settlers III: 
Misja Amazonek (1 CD) 


* Instrukcja do gry A 





ZŁOTA EDYCJA | Ira 
PLANESCAPE: TORMENT | ROLLERCOASTER TYCOON 


W skład pakietu wchodzi: W skład pakietu wchodzi: 


e Gra Planescape: Torment 


« Słownik pojęć gry ga 


e Obszerna instrukcja 
e 


Mousepad Bu 


e Koszulka Torment 








* Gra Rollercoaster 


Tycoon (1 CD) -8- 


« Dodatek 


Loopy Landscapes +82 


« Dodatek Dodatkowe Atrakcje 
(zawarty na płycie 
z Loopy Landscapes) 
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e Instrukcja do gry 


TEŻ W LISTOPADZIE 
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* Plakat 






kie prawa 
Inc. Torment, 
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rzy okazji premiery chipsetu AMD 
760, obsługującego 266-MHz magi- 
O LELEONN:EUNZYNLWECCON JC CJA 
A JIKUSANESCY.LUPAATLAWEC PAU CY 
CN JE CYAMLINUEN UC OONJLICON 
OWALUOCNUCCIEREC CECENCENAA 





EWC CWU CWA ZNICZ ECZICAW ZA 
sza od zwykłych układów. Według 
pierwszych testów komputer wyposa- 
żony w taki procesor, płytę z chipse- 
tem AMD 760 oraz pamięci DDR jest 
zauważalnie szybszy od zwykłego 
Thunderbirda. Na Zachodzie ceny mo- 
CUOÓWALLJWCEBA LL CALI ZETA ZA 
O CK: PIUEKEEAU LL EACE OT ŁEWCYH 
sądną cenę będzie można sobie zbudo- 
wać monstrum, które wykorzysta naj- 
WEŁEKOCEIGEE LILLA 


edług nieoficjalnych źródeł na zbli- 

ECO LLNICZCLECH NU BIE 
EPP EZ NOGNUCOZWICENZNCHJCICO 
LEZ CNONI CIU ECENAU (CURE CONUEWUICHJ 
cztery potoki wykonawcze z trzema jed- 
LOLEK CLOUUIEYUNLCWALCY 
z nich. Najprawdopodobniej zobaczymy 
też nowy system renderingu - do czte: 
| CHINLC NEA AAU WO CLCC A 
ELU ECEORLOAELOWY CELACH JT 
| GJIESEL NL HENNA CZA I-J.EU 
LUCYNY. UNI ZONE SJ WLEWYH 
ziomie 22 GB/sec. Według nieoficjalnych 
OLUCHIN ELI ALEWULUKUCLLCNJCWIE! 
ZEWAIWOLWZSCO NIC ZERANCEJĄ 
O SH WZA WEZ EWUEWY TATĄ NH 
jedynczy układ Rampage o zegarze 200 
| ŁACEEW CLEO CICZNICNUCI CH 
WLOLŁWAJUCELELNOWEWALOUCOWA ELH 
OLINUCIJNOK CIOSY NEA CUTE 
WSZ ELCREWUCWN ZA NYSE 
w 64 MB pamięci i kosztować ok. 350 do- 
| ELOWAWLTCCWA O CWLOWO NEJ OJCA 
który będzie miał dwa procesory Rampa- 
ESC EOZŁŁ ZELL PALCA 
| ZUUOHRELCENN ULIC WENCAAYENCZAA 
IKF -ML CSCA CULLEN CA 
WELL WEWCAA EL CZ WY A U ULGA 
nikałoby, że 3dfx ma mocnego asa w rę- 
LEWIORUNON UZ EOREC LENO LCICH 
CIZLCCCALWCZCEM 
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nać wroga. Co wcale nie jest takie oczywiste, 
bowiem w SUDDEN STRIKE oprócz piechoty 
przeciw Tobie staną wszelkiego rodzaju ma- 
szyny wojenne: czołgi, tankietki, wozy pancer- 
ne, działa samobieżne, armaty, transportery 
zmechanizowane i wszelkiego typu samoloty, 
a nawet rakiety V1 i V2! Mocną stroną tej gry 
ma być jej oprawa graficzna — wszystkie jed- 
nostki zostaną przepięknie narysowane i zani- 
mowane, by bez trudu można było poznać po- 
szczególne typy uzbrojenia. W pełni trójwymia- 
rowy teren pozwoli oddać wszelkie subtelności 
walki — na przykład, jednostki znajdujące się 
wyżej mają większe szanse na zwycięstwo niż 
te znajdujące się niżej. SUDDEN STRIKE to 
wielka gratka dla wszystkich lubiących strate- 
gie z czasów „Il jatki”. 


STAR PEACE: 
RISE OF THE TYCOONS 


Tradycja sieciowych gier ekonomicznych jest 
długa. Dotyczy to również produktów SF takich 
jak STAR PEACE, które ma połączyć elementy 
SIMCITY (budowanie), CAPITALISMU (model 


ekonomiczny) i CIVILIZATION (rozgrywka toczy 
się na przestrzeni wielu wieków, na dużym ob- 
szarze). Oczywiście, wszystko to osadzone w fu- 
turystycznym świecie, przypominającym ten ze 


słynnej gry 

STARS! Gra, jak 

przystało na stra- 

tegię sieciową, ma 

i być niezwykle 

skomplikowana, 

ma też dawać olbrzymie możliwości, jeżeli chodzi 

o tworzenie własnych taktyk i strategii. Oto sta- 

jesz na czele wielkiej korporacji (do wyboru kilka, 

o różnych — słabych i mocnych — stronach, od- 

miennych pod względem dostępnych technologii 

i sprzętu). Ponad 300 budynków oraz ponad 600 

technologii — to chyba powinno wystarczyć każ- 

demu. Na początku zapewne skoncentrujesz się 

na handlu, lecz po niedługim czasie okaże się, że 

również przemysł wydobywczy, jak też miasta, 

ich mieszkańcy oraz wojsko potrzebują Twoich 

usług. Celem gry jest, oczywiście, zdobycie domi- 

nacji, a ją osiągnąć można nie tylko brutalną siłą, 

lecz również sprytnymi ruchami dyplomatycznymi 
lub poprzez supremację gospodarczą. 


ROLLERGOASTER TYCOON: 
LOOPY LINDSGAPEŚ 


Z bliżej nieokreślonych przyczyn gra typu sim 
(miliardowa z rzędu) pt. ROLLERCOASTER TY- 
COON odniosła wielki sukces. Mówię „z bliżej 
nieokreślonych przyczyn”, ponieważ nie wyróżnia 
się ona ani grafiką, ani pomysłem, ani... w zasa- 
dzie niczym. Tym, którzy się zagapili i nie znają 
tego tytułu, przypomnę, że zadaniem gracza jest 
tam zbudowanie i prowadzenie wesołego mia- 


steczka. Niedługo po premierze tego tytułu mieli- 
śmy okazję cieszyć się dodatkiem do niego — no- 
szącym nazwę CORKSCREW FOLLIES, teraz 
zaś przyszedł czas na kolejny dodatek — LOOPY 
LANDSCAPES. Do gry dodano nowe scenariu- 
sze i kilka gotowych (na podstawie istniejących 
w rzeczywistości wesołych miasteczek) parków 
rozrywki, którymi można się pobawić. Otrzymali- 
śmy też nowe tereny (między innymi bagna i lód) 
oraz nowe budowle i elementy, które uatrakcyjnią 
nasze dzieło. Podobnie jak w poprzednim dodat- 
ku, żeby dostać się do dalszych scenariuszy, 
trzeba najpierw ukończyć podstawowe. 


IGEWIND DALE: 
TKE HEART (F WINTER 


Jeszcze nie wszyscy zainteresowani zdążyli 
skończyć ICEWIND DALE, a już szykuje się do- 
datek do tej gry. Podobnie jak w przypadku data 
discu do BALDUR'S GATE, i tu akcja rozpoczy- 
na się w momencie, gdy kończy się gra podsta- 
wowa. HEART OF WINTER startuje w okolicach 


ę " 





Najwyższą jakość gwarantuje CD Projekt — wiodący wydawca gier komputerowych. Sprzedaż wysyłkowa Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com. Więcej informacji www.cdprojekt.com 


Nowa edycja klasycznej gry strategicznej w zestawie zawierającym grę Settlers II, dodatek A 
Settlers Il: Nowe Misje; dodatkowe mapy dla trybu jednego i wielu graczy oraz edytor poziomów. 





Tę grę oraz inne doskonałe gry komputerowe znajdziesz w nowej serii: 





Już w listopadzie w sprzedaży pierwsze dziesięć gier w serii „eXtra Klasyka” wraz | 2. 


z Settlers Il: Złota Edycja. Całej serii szukaj w hipermarketach i dobrych sklepach z grami. 





CLOW LILGWŁAWUCA ZACINA CZCWA 

chipset Via Apollo PRO 266, prze- 
PCZYNICOWOSUCIN LOCO AW LLL! 
INELUOSNLLWCONJAATATINECH CH 
A ZEW CTLLAJWA AE EILIO ZAK LICH 
łlowskiego i820 i pamięci RDRAM, co 
przy niższej cenie - zarówno samego 
(USZU ENELSLN ELINA CH 
sunku do RDRAM powoduje, że wybór 
I UCUCIWA UN NKJO CIENOCKIJCYH CIO 
CHHOWCOWA 


| OC ECAWIELLOCRJJIUCAA JH 

LUBLELEWELELNCAA ELUTCENEC CI 
z nich układ NV20 pracować będzie 
z 300-MHz zegarem i mieć 6 potoków 
WALCE 74 (1 NEALCYC JAJ UUSEŁZU YJ 
WESEL COLREOULICLENNE.JAWA 
CEILOSENUEWU LOCIE R:Me NI CANE 
| OEM EG CAUSZJ ALEI AA JNEC CJ 
w układ GeForce 3 mają mieć pamięci 
DDR o 200-MHz zegarze, charakteryzu- 
I ECIOCNICONOWLOJENEWAWA UI 
LPA:Mej ZEL N ZUNE PIC IEEE 
MEOWSOJEWIIEWC LLCOLCE KAC 
wykorzysta wszystkie możliwości Di- 
rectX.8. Cena ma być równie potężna 
co cały sam układ - mówi się nawet 
CEJ GREW LI CLCTH UN, CLOU LICO SRC 
imagination Technologies STMicro- 
OESTE NA WELEW SCEN ZA WZA 1 
CELCEŻ BAW LOCLELW AWA CH LU OT TMALK:) 
[ILUUIENLCZRCCOWELYJLIEW:) ZIE 
CELOLUWLEENU | ŁAC CU CTJNIINU LA 
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4T to najnowsza płyta główna firmy 
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TEL CLOLLCECECEJNCELEWCZSALCJ 
O CZHSCNCELUNNO OUCINENUCCIE LEJ 
OWU TATW TOSCYSŁIWEL AE 
MHz). Płyta obsługiwać będzie do 2 GB 
pamięci RDRAM, AGP 4x, ATA-100, 4 
porty USB oraz mieć 5 slotów PCI. Jej 
CENIE CZJCOSZSCYTCLCH 


[GOW ZI IFERSCEAO ULU 

kami, ale o tym procku jest głośno 
U LEWIOCCIUNICZCEIEMIEICNUCTKA 
LELUZINE OLEG LIES CATIA LI 
LOWZANECWI ENTER CO LWACNO NCW 
ceny i dostępności. Otóż pomimo zapo- 
WĘCHU OCYCLOWA ZANA ATN CJCTI 
O ZEE AA: 4L ONA ZSL CU ZH WALICH 
ściach, na japońskim rynku można go 
LNY EICOCCZWK ELLELSWELSCH 
ICLEEETKJOEROJO LEE ELLCHAU FIU 
nie mówiono o ok. 600 dolarach za mo- 
LOREK ACEI CEWKOJIN ICER |U 
OLEKSANIEMUC OCL DŁANŁCS CŁA 
z procesorem otrzymujemy 64 MB 
| UNE ZH N 11:71 BA LCECJANCTĄ 
OWCE NI ELI EJLCCCIW CNS LE 
promowane przez Intela, chociaż firma 
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EN WLEJ EUZAAR 
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płacić za GeForce 2 MX. 
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Lonelywood, małego de w mroźnych re- 
gionach Icewind Dale. Twoja drużyna zostaje wy- 
najęta przez szamana z wioski barbarzyńców do 
zapobieżenia zbliżającej się wojnie. Plemiona 
barbarzyńców znajdują się teraz pod panowa- 
i którego ambicją jest przepę- 
w Lonelywood i pozostałych 

dziewięciu miast oraz zagrabienie ich mienia. Za- 
daniem drużyny będzie wybadanie sytuacji 
i przeprowadzenie takich zabiegów dyplomatycz- 
nych, dzięki którym w regionie zostanie przywró- 
cony pokój. Zaden dodatek nie może się, rzecz 
jasna, obejść bez nowych przeciwników i opcji. 
HOW nie jest wyjątkiem. Będziemy mieli okazję 
zmierzyć się z nowymi potworami, w tym z bu- 


noosobowych. Komputerowi przeciwnicy mają być 
na tyle sprytni, by zapewnić graczowi silne emo- 
cje. Gra posiadać też będzie wszystkie elementy 
niezbędne porządnej „sieciówce”. Ważną rolę 
odegra dyplomacja. SE4, co prawda, nie poszczy- 
ci się ładną grafiką, ale za to z pewnością zadowo- 
li wielbicieli skomplikowanych strategii. 


J6UNLOK 


Pod koniec XXI wieku technika na Ziemi rozwi- 
nęła się na tyle, że zbudowano niezwykle skom- 
plikowane roboty. Z czasem przejęty one więk- 
szość drobnych, a także i całkiem poważnych 
czynności, które wykonujemy na co dzi 
zawsze nas irytowały. Dzięki wsze stro 


dzącym grozę lodowym robakiem Remorhazem. 


Do dyspozycji będą nowe czary, nie muszę chy- 
ba mówić o dziesiątkach nowych przedmiotów. 
Pozostaje szybko ukończyć podstawową grę 
i czekać na dodatek! 


SPACE EMPIRES 4 


Ta gra w założeniach ma przypominać MA- | 


STER OF ORION, czyli być przedstawicielką ga- 
tunku określanego czasami jako „4X space ga- 
mes” (gry kosmiczne 4X — od eXplore, eXpand, 
eXploit i eXterminate). W skrócie telegraficznym — 
trzeba w niej zarządzać własnym imperium, jak 
najszybciej odkrywać nowe tereny i jak najspraw- 
niej niszczyć wszelkich napotkanych nieprzyjaciół. 
Wszystko po to, by na końcu stać się jedynym 
władcą całej galaktyki. Do wyboru mamy mieć jed- 
ną z kilkunastu ras, będzie można również stwo- 
rzyć własną da e w MOO), „jeżeli żadna 


jest przetrwanie naszej cywilizacji. G 
się, że ludzkość jest już skazana n 
wił się (jakżeby inaczej!) wielki 


JI 
w. który 
dzielnie stawił czoło robotom. Nosił on imię Gun- 
lok. Jak widać, cała fabuła do złudzenia przypomi- 
na „Terminatora”. Nie jest może zbyt oryginalna, 


ale lepiej może oprzeć się na dobrych, wypróbo- 
wanych wzorcach, niż silić się na oryginalność, 
gdy się nie ma pomysłu. GUNLOK to RTS, w któ- 
rym będziesz musiał przedrzeć się przez 15 du- 
żych etapów. Twój bohater nie będzie sam — do 
pomocy zostaną mu oddane wierne oddziały 


| ziemskie. Gra należy do gatunku określanego 


mianem „squad-based games”, co oznacza, że 
Jad wodzisz całymi jednostkami, a nie poszczegó!- 
| nymi żołnierzami. Jej dużym atutem ma być pięk- 


5 na grafika i niezwykle atrakcyjny engine 3D. Wy- 


starczy rzucić okiem na screeny, by przekonać 
się, jak ładnie GUNLOK jest wykonany. Warto też 
zwrócić uwagę na.kilka interesujących innowacji, 
jak na przykład zaznaczone pole widzenia wro- 
gów-robotów, co pozwoli na chowanie się przed 
nimi i unikanie niepożądanych starć. Układ sił 
jest, rzecz jasna, podobny jak w „Terminatorze” — 
maszyny dysponują zdecydowanie lepszymi za- 
bawkami, jednak często brak im sprytu i strate- 
gicznego polotu (co nie oznacza, że SI jest źle 
zrobiona — po prostu one w taki sposób walczą). 
Gra zapowiada się bardzo interesująco, miejmy 
nadzieję, że wyjdzie jak najszybciej. 
Przygotował: Frogger 
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ry tworzone na podstawie 
G „Star Treka” zalewają ry- 

nek. Jak widać, serial ten, 
już od kilkudziesięciu lat obecny na 
ekranach telewizorów, nadal rozpa- 
la wyobraźnię widzów. Oraz, co 
chyba ważniejsze, nadal zapewnia 
przyzwoite zyski firmom tworzącym 
na jego podstawie swe produkty. 
Activision od pewnego czasu moc- 
no eksploatuje XXIV-wieczną 
otoczkę „St: The Next Generation” 
oraz „Voyagera”. W ciągu ostatnie- 
go roku firma ta wypuściła już na ry- 
nek kilka produktów — w większości, 
niestety, nie najlepszych. Wydaje 
się jednak, że tendencja ta zaczyna 
się powoli zmieniać — miesiąc temu 
opisywaliśmy doskonały ELITE 
FORCE, w tym miejscu zaś znaj- 


PRZYGOTOWANIU 


dziecie garść informacji o kolejnej 
grze, także utrzymanej w klimacie 
służb specjalnych. 

ST: AWAY TEAM przypominać 
będzie jeden z największych hitów 
ostatnich lat — Eidosowskie COM- 


MANDOS. Przede wszyst- 
kim podobna będzie ogólna 
koncepcja rozgrywki: dzia- 
łać należy w ukryciu, poru- 
szać się ostrożnie i unikać 
kontaktu. Każdy, kto grał 
w „Komandosów”, wie, o co 
chodzi. Także tutaj będzie- 
my kierować drużyną silnie 
zindywidualizowanych  po- 
staci, każdego z agentów 
będzie można wykorzystać 
do wypełnienia innego ro- 
dzaju zadania. Znajdziemy 
więc np. specjalistów od 
bezpieczeństwa, inżynierów, łącz- 
nościowców, lekarzy itd. Profil każ- 
dego z nich określony będzie za po- 
mocą standardowego zestawu pa- 
rametrów (celność, siła itd.), otrzy- 
mają oni także dostosowane do 
swych umiejętności uzbrojenie. 
Podczas kolejnych misji cechy te 
nie będą modyfikowane, uzyskamy 
natomiast dostęp do nowego sprzę- 


tu i uzbrojenia. W sumie przewi- 
dziano obecność 21 agentów. Naj- 
lepiej pasujący do wykonywanego 
zadania zostaną automatycznie wy- 
brani po odprawie, podczas kom- 
pletowania drużyny. Graczowi zaś 
pozostanie dobranie im towarzyszy. 

Wspólne dla obu gier będą także 
pewne szczegóły, jak np. doskona- 
le spisujący się znacznik zasięgu 
wzroku przeciwników (w XXIV wie- 
ku także kamer systemów bezpie- 
czeństwa). Znajdziemy także 
wskaźnik poziomu hałasu, jaki to- 
warzyszy naszym poczynaniom, 
połączony z oznaczeniem promie- 
nia słyszalności (wiadomo więc bę- 
dzie nie tylko, jak głośno zachowuje 


ZE | 
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się dany komandos, ale także, czy 
widoczni za ścianą strażnicy zosta- 
ną postawieni na nogi, czy też nie). 

Jednakże, rzecz jasna, nie bę- 
dzie to przecież znane i kochane 
XX-wieczne likwidowanie nazistów 
przeniesione tylko o czterysta lat 
w przyszłość. Dostaniemy (przynaj- 
mniej taką mam nadzieję) .solidną 
grę osadzoną w realiach Federacji, 
ze wszystkimi jej rasami, przeciwni- 
kami i dziesiątkami zaawansowa- 
nych gadżetów. Scenariusz przewi- 
duje, iż podczas wykonywania kolej- 
nych zadań natrafimy na ślad gigan- 
tycznej afery szpiegowskiej z człon- 
kami Floty Gwiezdnej w rolach 
głównych. Jak można się domyślać, 
będziemy zmuszeni do działania 
wbrew rozkazom, przeciwko swym 
niedawnym dowódcom, czasami 
także staniemy przeciw kolegom 
z drużyny. Jednym słowem — nic no- 
wego. „Nie ufaj nikomu”, „spiskowa 
teoria dziejów” — sama esencja 
komputerowej rozrywki. 

Grafika, jak widać na screenach 
obok, będzie raczej klasyczna. Rzut 
izometryczny, prerenderowane oto- 
czenie, nieduże figurki postaci. Niby 
najlepiej trzymać się sprawdzonych 
motywów, jednak z ciekawością 
obejrzałoym coś na kształt trójwy- 
miarowych „Komandosów”. Cho- 
ciaż może lepiej i nie? Wszakże ta- 
ką grę bardzo łatwo (naprawdę 
BARDZO) skopać, więc dodatkowe 
eksperymenty z interfejsem użyt- 
kownika mogłyby wyjść jej bokiem. 

STAR TREK: AWAY TEAM po- 
winien trafić do sklepów w pierw- 
szym kwartale przyszłego roku. Jak 
na razie Activision raczej dotrzymu- 
je terminów, na kolejne spotkanie 
z kosmicznymi komandosami za- 
praszam więc w okolicach marca. 

Pooh 
Activision 
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już w sprzedaży 
do nabycia w sklepach i supermarketach 
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Produkcja i dystrybucja: Zodiak Jerzy Hoffman Film Production Sp. z 0.0. 02-595 Warszawa, ul. Puławska 61, 
tel/fax (+48) (22) 845 20 47, (<+48) (22) 845 4986 
Sprzedaż: [II Cinema Sp. z 0.0. — partner w dystrybucji, 02-699 Warszawa, ul. Kłobucka 23, tel. (22) 847 94 35, fax (22) 847 94 38 










































ave Allen, prezes Artifact En- 
D tertainment, w kręgach miło- 

śników rolplejów jest postacią 
legendarną. Niegdyś wraz z grupką 
pasjonatów stworzył MORDOR. Ten 
program, mimo swej umownej grafiki, 
wielu graczy zapewnił dziesiątki bez- 
sennych nocy. Później długo trwały 
prace nad grą MORDOR 2: INFINITE 


m SZTZĘ 





WORLDS, która w końcu przerodziła 
się w DEMISE: RISE OF THE 
KU'TAN. Została ona przyjęta przez 
środowisko hardcore'owych  rolple- 
jowców entuzjastycznie. Niestety, 
część fachowych (w tym wypadku sło- 
wo to należałoby ująć w cudzysłów) 
recenzentów nie pojęta ani tej gry, ani 
rządzących nią zasad. Ukazujące się 
recenzje świadczyły o tym, że ich au- 
torzy spędzili przy D:ROTK co najwy- 
żej jeden wieczór, a i to chyba jesz- 
cze oglądając telewizję. A tym- 
czasem była to gra tak roz- 

budowa- 


.e.d..zeceeecececceoe 


ało ich. A jeśli już pojawiają 
M się na rynku, to zazwyczaj 
i tak ich jakość pozostawia 
wiele do życzenia. A przecież ich lą- 
dowi pobratymcy prezentują się wcale 


okazale! O czym mowa? Oczywiście 


nej strony fajnie — ładne widoczki, 
przyjemnie wykonane statki, pomy- 
ślano nawet o ludzikach uwijających 
się po pokładzie (aż strach pomyśleć, 
jak to wpłynie na szybkość działania)! 
Zresztą, co tu dużo mówić — spójrzcie 


zmagających się np. pod Trafalga- 
rem. Należy się więc raczej spodzie- 
wać klasycznego sposobu wydawa- 
nia poleceń nawigacyjnych. Ciekawe, 
czy w zależności od rangi naszego 
dowódcy będziemy musieli na po- 





o strategiach morskich! A że- 






VUV PRZY 


by tak jeszcze zamiast silnika WW 


wyposażyć nasz okręt w ża- 
gle... Wtedy sytuacja stanie 
się naprawdę nie do pozaz- | 
droszczenia. Doceniajmy EX 
więc każdy należący do tej  |[MI 
grupy tytuł — to gatunek zagro- || 


żony wyginięciem! BL 


We wrześniu AD 1996 mia- 
ła miejsce premiera AGE OF 
SAIL — turówki, która rzucała 
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nas w nieprzyjazne czasy 
epoki galeonów i fregat, gdzie wiatr 
śwista w olinowaniu, a nieprzystoso- 
wane jednostki ludzkie przeciągane 
są pod kilem. Cztery lata to dla elek- 
tronicznej rozrywki cała epoka. Nic 
więc dziwnego, że nadchodzący se- 
quel będzie się różnił od swego pier- 
wowzoru niczym dzień od nocy. No, 
może przesadzam — powiedzmy, że 
raczej jak sło- 
neczny pora- 
nek od bure- 
go świtu. 
Środowi- 
sko  AOS2 
ma być, 
oczywiście, 
stuprocento- 
wo 3D. Z jed- 


na, że po dwóch-trzech miesiącach 
zabawy dochodziło się mniej więcej 
do połowy fabuły. Opinie recenzen- 
tów, staromodna grafika, umowność 
przyjętych rozwiązań spowodowały 
jednak, że produkt sprzedawał się fa- 
talnie. Tymczasem ludzie z Artifact 
Entertainmet przygotowywali HORI- 
ZONS: EMPIRES OF ISTARIA. Tyle 
iż w pewnym momencie okazało się, 
że ani firma, ani jej prezes nie dyspo- 
nują funduszami na kontynuowanie 
prac. Allen opublikował więc w Inter- 
necie przejmujący list, w którym infor- 
mował o kłopotach i prosił o wsparcie. 
I oto niedługo potem, jak w bajce, 


zna- 
leźli się 
sponsorzy, któ- 
rzy zajęli się finanso- 
waniem nowego 
projektu. 


na screeny obok. Obawiam 
się trochę, że ze względu na 
wielkość obrazka po wydru- 
kowaniu możecie nie do- 
strzec wszystkich szczegó- 
tów. Ja jednak patrzę na nie, 
kiedy wyświetlane są na 
ekranie komputera, i nawet 
w niezbyt oszałamiającej 
rozdzielczości 800X600 wy- 
gląda to naprawdę ślicznie. 
Zwłaszcza te postrzępione 
i podziurawione żagle! 
Zobaczymy, jak rozwią- 
zany zostanie problem sterowania. 
Mam nadzieję, że raczej nie na spo- 
sób zręcznościowy — w końcu kręce- 
nie ósemek joystickiem jakoś nie pa- 
suje do majestatycznych olbrzymów, 





HORIZONS: EMPIRES OF 
ISTARIA będzie najbardziej roz- 
budowaną (z tych zrealizowa- 
nych do tej pory) grą z gatunku 
Massive Multiplayer Online Role 
Play Game, a opowie nam 
o fantastycznej krainie Istarii, 
która jest zamieszkiwana przez 
wiele istot rozumnych — czasem 
ze sobą  współdziałających, 
a czasem walczących. Oprócz 
tak standardowych stworzeń, 
jak: elfy, gobliny, orki, trolle czy 
olbrzymy, zobaczymy tu rów- 
nież 



































czątku opanować także tajniki sta- 
wiania żagli, halsowania itp.? Niby to 
logiczne (przynajmniej w przypadku 
dowodzenia naprawdę małymi jed- 
nostkami), podejrzewam jednak, że 





przedstawicieli 
ras bardzo 
oryginal- 
nych 





twórcy oszczędzą nam aż TAK dro- 
biazgowej symulacji. 

W AOS2 znajdziemy około 1 200 
historycznych jednostek, należących 
do 13 rodzajów. Naturalnie, każdy 
okręt zostanie niezwykle dokładnie 
zaprojektowany, przewidziano mo- 
dele składające się nawet z kilkuset 
wielokątów! Wcielić się będzie moż- 


— będzie można wcielić się w wampira, 
smoka, driadę czy wielkiego insekta. 
Podobnie jak w EVERQUEST zabawa 
rozpocznie się od wykreowania posta- 
ci bohatera, który swą przygodę roz- 
pocznie jako niedoświadczony nasto- 


na w przedstawicieli [Ę6©06 sczwe z 


11 narodowości — 
Duńczyków, Francu- 
zów, _ Brytyjczyków, 
Holendrów, Portugal- 
czyków, Hiszpanów, 


Włochów, Rosjan, 
Szwedów, Turków 
i Amerykanów. 


Scenariusz obejmuje lata 
1775-1820. Weźmiemy więc udział 
m.in. w wojnie o niepodległość USA, 
Rewolucji Francuskiej czy też w kam- 
paniach Napoleona. Treść poszcze- 
gólnych misji ma być klasyczna — 
ostrzeliwanie wrogich fortów, eskorto- 
wanie konwojów czy też blokada mor- 
ska. Kampania obejmie wszystkie 


żone w wiecznej zimie i skute 
lodem, jak i parne południo- 
we dżungle. Może to być 
wielkie miasto Tazoon — cen- 
trum religijne i gospodarcze 
świata, jak i spokojne, rolni- 
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latek. Gracz określi jego rasę, charak- 
ter, profesję, a od tego zależeć będzie 
też, gdzie bohater się „urodzi”, czyli 
w którym miejscu postać się pojawi. 
A mogą to być zarówno surowe i nie- 
bezpieczne północne rubieże, pogrą- 


cze wschodnie prowincje, 
przepiękne regiony zajmowa- 
ne przez uwielbiających pod- 
wodne życie Lamurian, może 
też to być Cliffside — ulubione 
schronienie wampirów. 
Postać prowadzona przez 
gracza nie będzie jedynie 
awanturnikiem,  włóczącym 
się po drogach i bezdrożach 
Istarii wraz z innymi podobny- 
mi do siebie obieżyświatami — 
w: fantastycznej krainie, wy- 
kreowanej przez twórców z AE, może 
czekać na niego życie pełne chwały 
i zaszczytów. Bowiem bohater będzie 
mógł zdobyć wysoką pozycję społecz- 
ną i tytuły, rządzić poddanymi, a na- 
wet stać się notablem, który ustala 











szczeble kariery we flocie: od dowód- 
cy łatwo zatapialnej krypy aż po głów- 
nodowodzącego przyzwoitej armady. 
Zapewne równocześnie będzie zmie- 
niało się sam styl gry — początkowo 
konieczna będzie precyzyjna kontrola 
każdego ruchu okrętu, pod koniec ka- 
riery zaś ważniejsze będzie podejście 
strategiczne i umiejętność nadzoro- 
wania całej floty. 

Jak więc widać, w tej chwili pojawia 
się więcej pytań niż odpowiedzi i trud- 
no przewidzieć ostateczny kształt tej 
gry. Ale tego typu tytuł bardzo łatwo 
skrzywdzić — w końcu strategie „żaglo- 
we” należą do mniejszości, brak tu wy- 
próbowanych rozwiązań i każda podej- 
mująca się tego tematu firma skazana 
jest na metodę prób i błędów. Miejmy 
jednak nadzieję, iż etap nieudanych 
pomysłów zostanie zamknięty jeszcze 
w studiu projektowym, a do naszych 
rąk trafi dopracowany produkt. 

Pooh 
Talonsoft 


własne prawa. Jednak największym 
awansem dla każdego gracza stanie 
się przynależność do gildii Ku'tan, 
zrzeszającej najbardziej biegłych wo- 
jowników Imperium i zajmującej się 
strzeżeniem prawa i porządku. Jeśli 
bohater zdobędzie wystarczająco du- 
żo doświadczenia i będzie się cieszyć 
ogromnym prestiżem, to może zostać 
nawet członkiem Rady Ku'tan, a to da 
mu władzę wręcz nieograniczoną. 
HORIZONS ma być grą opracowa- 
ną w całości w 3D, w której walki to- 
czyć się będą w czasie rzeczywistym. 
Jak zwykle w produkcjach AE, auto- 
rzy zwrócą ogromną uwagę na solid- 
ne przygotowanie rolplejowej strony 
programu: mnóstwo umiejętności 
i zdolności specjalnych (zależnych od 
zawodu i przynależności 2 
setki magicznych przedmio- 
tów, ogromna paleta zaklęć. 
Zakrojone na szeroką skalę 
beta testy rozpoczną się już 
w lecie 2001, natomiast pre- 
miera planowana jest na 
Gwiazdkę 2001 lub na wio- 
snę 2002. 
Pacekas 
Artifact Entertainment 
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ak jest — wracamy na Arrakis, 
T Pustynną Planetę, przez bywal- 
ców zwaną także Diuną. Pady- 
szach Imperator Fryderyk IV, Władca 
Znanego Wszechświata, został wła- 
śnie zamordowany. Do wyścigu o tron 
stają największe rody Imperium. Naj- 
większą szansę ma oczywiście najbo- 
gatszy. A co przyniesie większą fortu- 
nę niż kontrola niewyczerpanego źró- 
dła melanżu — mistycznej przyprawy, 
która daje długowieczność i pozwala 
na kontrolowanie czasoprzestrzeni 
podczas podróży międzygwiezdnych? 
Z zapowiedzi dość jasno wynika, iż 
gra E:BFD będzie stanowić rozwinię- 
cie linii DUNE 2 — DUNE 2000. Przy- 
znam, że kiedy dotarło to do mnie — 
zamartem. Pierwszy z tych tytułów był 
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przełomowy — w zasadzie od niego 
wzięły początek wszystkie. RTS-y. 
Drugi... Cóż, może niektórzy pamięta- 
ją jeszcze to niesamowite rozczaro- 
wanie, jakie przyniosła konfrontacja 
nieprawdopodobnie napuszonych re- 


klam z przygnębiającą rzeczywisto- 
ścią. Ja osobiście staram się o tym ty- 
tule zapomnieć. Wydawało się wtedy, 
iż Westwood niczego przez tych kilka 
lat się nie nauczył, że firma jest tylko 
w stanie kopiować stare pomysły. 
Skoro więc teraz mamy otrzymać ko- 
lejną „kontynuację”... O Boże, tylko nie 
to! Ja chcę zupełnie nowej gry! Rów- 
nie klimatycznej i, co chyba ważniej- 
sze, innowacyjnej jak DUNE 2. 

W E:BFD ponownie otrzymamy 
możliwość przejęcia kontroli nad 
jednym z trzech rodów — Atrydów, 
Harkonennów lub Ordosów. Jak 
wiadomo, pierwsi z nich to szlachet- 


ni humaniści, decydu- 
jący się na otwarty kon- 
flikt dopiero w sytuacji 
bezpośredniego zagro- 
żenia, drudzy repre- 
zentują sobą najniższe 
ludzkie instynkty, bru- 
talną siłę i totalitarne 
zapędy, trzeci zaś pre- 
ferują tajne operacje, 
niewykrywalne oddzia- 
ty i jak najmniejszy 
szum wokół swych 
przywódców. Poza ro- 


dami w grze poja- 

wi się także pięć 
drugoplanowych 

grup, z którymi 

będzie można 
współdziałać: 

Fremenów, Tleilaxan, Ix, Sardauka- 
rów oraz korporacja KHOAM. 

Cel będzie oczywisty — całkowita 
eliminacja wrogich rodów z po- 
wierzchni Arrakis. Szczegóły scena- 
riusza E:BFD jak na razie pozostają 
nieznane, twórcy ujawnili jedynie kilka 
podstawowych informacji. Poszcze- 
gólne misje będą tworzone w sposób 
dynamiczny, zależnie od rozwoju 


> MM 


kampanii. Teoretycznie więc za każ- 
dym razem, kiedy rozpoczniemy grę, 
będziemy mieli przed sobą inną histo- 
rię. Podejrzewam jednak, że mimo 
wszystko należy się spodziewać ra- 
czej powtarzającego się układu kilku- 
nastu ścieżek fabularnych niż zupeł- 
nie nowych rozwinięć akcji — w końcu 
byłoby to zbyt czasochłonne do przy- 
gotowania. Większość misji rozgrywa- 
na będzie, rzecz jasna, na powierzch- 
ni Diuny. Nastawić się więc należy na 
tony piachu, kilometry wydm i odrobi- 
nę rozsianych tu i ówdzie zabudowań. 
Krajobraz będzie ulegał zmianie do- 
piero wraz ze zbliżaniem się do baz 
oponentów — pojawi się 
tam bardziej zróżnico- 
wana — infrastruktura, 
ośrodki _ przemysłowe 
czy też podbiegunowe 
pola lodowe wokół sie- 
dziby Ordosów. Ostatni 
element wzbudza we 
mnie pewien niepokój — 
lód na Diunie? To 
w końcu w jakim okresie 
toczy się akcja gry? Za- 
powiedzi podają rok 
10190 — ten sam, w któ- 
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A 
rym rozpoczyna się powieść Herberta. 
Wtedy jednak o jakiejkolwiek wolnej 
wodzie na powierzchni planety nie by- 
ło mowy. Cóż — miejmy nadzieję, że 
scenarzyści nie palną aż TAKIEJ gafy. 
Na koniec niespodzianka — podczas 
kampanii kilkakrotnie trafimy także na 
Kaladan, Giedi Prime czy też Sigmę 
Draconis — rodzinne planety poszcze- 
gólnych rodów! Zobaczymy, w jaki 
sposób taka inwazja zostanie uzasad- 
niona oraz technicznie przeprowadzo- 
na — w końcu w tym wszechświecie 
międzyuktadowe wycieczki to zabawa 
kosztowna i politycznie ryzykowna. 
Całość zostanie zrealizowana 
w środowisku, jakżeby inaczej, stupro- 
: centowo trójwymia- 
rowym. Z obowiąz- 
kową swobodną ka- 
merą, dopracowa- 
nymi _ jednostkami 
i pustynnym krajo- 
brazem (w końcu 
każde drzewko to 
dodatkowe obciąże- 
nie dla komputera, 
choć na Diunie taka pustka akurat nie 
przeszkadza). Przynajmniej czerwie 
będą teraz wyglądać naturalnie. Miej- 
my tylko nadzieję, że EMPEROR: 
BATTLE FOR DUNE okaże się czymś 
więcej niż starą grą w nowej oprawie. 
Przekonamy się o tym na początku 
przyszłego roku. 
Poch 
Westwood 
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ry z serii „Cywilizacja” to jedne z najlepszych gier strategicznych jakie do tej pory ujrzały £TCR 

światło dzienne. Cywilizacja 2 Próba Czasu to kontynuacja tej serii i tak naprawdę aż trzy gry 
w jednej! Pierwsza to Cywilizacja II, klasyczna gra strategiczna, której akcja rozgrywa się na 
powierzchni naszej planety, druga to Wszechświat Lalande 21185, którego akcja rozgrywa się 
w kosmosie na odległych, niezbadanych planetach trzecia to Świat Midgardu, czyli miasta w 
chmurach, głęboko pod powierzchnią lądu lub w podwodnej otchłani. Podejmij wyzwanie - stwórz 
potężne i rozwinięte mocarstwo w każdym z tych odmiennych światów. Wyrusz w podróż 
w nieznane, by odkryć, a następnie podbić nowe ludy, kultury, dzikie lądy, wielkie kontynenty. 
Buduj, broń się i atakuj. Zarządzaj swoim światem mądrze i sprawiedliwie, bądź władcą 
bezwzględnym ale i rozważnym. Stań się częścią historii. 

o raz pierwszy możesz dołączyć do trzymilionowej rzeszy fanów Cywilizacji 2 grając 
IE w profesjonalnie przygotowaną polską wersję gry i płacąc jedynie 79 złotych! 
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rupa Volition zasłynęła głównie 
G dzięki grze FREESPACE 2 — 
jednemu z najlepszych symula- 
torów kosmicznych wszech czasów. 
Niestety od czasu tej pamiętnej pre- 
miery, nie popełniła w zasadzie żadne- 
go tytułu. Wspominano wprawdzie o fa- 
bularnym SUMMONERZE, ale ostatni- 
mi czasy wszelki słuch o nim zaginął. 
Miast serwowania wieści nt. po- 
stępów prac nad swym pierw- 
szym RPG-iem, ludzie z Volition 
promują RED FACTION = nowy 
projekt, osadzony w realiach 
FPP. Lepszy rydz niż nic? 
Najlepszy jest rydz, w dodat- 
ku polany smakowitym sosem. 
Wszystko wskazuje na to, że RF 
będzie dla swego gatunku tym, 
czym dwa lata temu był rewela- 
cyjny HALF-LIFE. Zacznijmy od 


wątku fabularnego — nieodzownego 
elementu najnowszych gier akcji (para- 
doks?). Jak mogliście przeczytać mie- 
siąc temu w Sserwisie Informacyjnym, 
akcja gry toczyć będzie się na Marsie, 
który to w odległej przyszłości stał się 
dla Niebieskiej Planety czymś w rodza- 
ju Górnego Śląska dla Rzeczpospolitej. 
Zatrudniani tam przez konsorcjum Ultor 
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górnicy zapadają masowo na tajemni- 
czą chorobę, jednakże ich tyle potężny, 
co chciwy pracodawca nie ma zamiaru 
im pomagać. Na Marsie wybucha wiel- 
ka rebelia, w którą oczywiście zamie- 
szany zostajesz Ty, Graczu — tym ra- 
zem jako najemnik o imieniu Parker. 
W wyniku niefortunnego zbiegu oko- 
liczności (szczegółów dowiemy się, 


gdy tylko otrzymamy pełną 
wersję gry), osobnik ten 
staje się na Marsie perso- 
na non grata i wszyscy 
możni tej planety kombinu- 
ją, jak się go pozbyć. To, 
czemu sprawy przyjęły tak 
nieprzyjemny obrót, wyj- 
dzie oczywiście w trakcie 
przechodzenia przeszło 20 
poziomów, w których za- 
mknięta zostanie cała opo- 
wieść. Ludzie z Voliton 
obiecują, że fabuła RF bę- 


dzie _ najlepsza 
w swojej klasie — 
w końcu opraco- 
wuje ją zawodowy 
scenarzysta. 
Cechą najbar- 
dziej charaktery- 
styczną tej gry 
będzie zapewne 
jej engine i jego 


niesamowite możliwości. Jego główna 
właściwość — tzw. Geo-Mod — umożli- 
wi ingerencję grającego w wygląd oto- 
czenia. W ukazujących się dotychczas 
grach FPP wystrzelone pociski zosta- 
wiały na ścianach pewne ślady, które 
jednak po jakimś czasie znikały. Tutaj, 
za pomocą co potężniejszych giwer, 
będzie można niszczyć pewne frag- 
menty otoczenia. Zapytacie zapewne, 
dlaczego modyfikacjom będzie mógł 





ulec tylko pewien procent środowiska 
gry. Odpowiedź na to jest tyleż prosta, 
co logiczna — np. stalowe lub żelbeto- 
we konstrukcje mają to do siebie, że 
Są raczej trwałe, więc nie ma co ma- 
rzyć, że da się je zdezintegrować za 
pomocą zwykłej pukawki. Rozwalać 
będzie można za to różnego rodzaju 
drzwi, ceglane Ściany, konstrukcje 
drewniane. Warto jednak wspomnieć 
o tym, że nawet jeśli czegoś nie uda 
się rozwalić, to trafiona rzecz (np. 
ciężkie, stalowe drzwi) zostanie ma- 
lowniczo pogięta. Z racji tego, że m.in. 
właśnie na potrzeby technologii 
Geo-Mod programiści z Volition opra- 
cowali całkowicie nowy engine, nie 
powinniśmy się obawiać, iż informacje 
zawarte w powyższych akapicie były li 


tylko czczą gadaniną, 

wynikającą z lektury 

materiałów prasowych. 

W grze dostępnych 

będzie 15 rodzajów bro- 

ni, z czego większość 

z nich owiana jest jesz- 

cze mgłą tajemnicy. 

Wiemy jednakże, że na 

potrzeby Geo-Mod gi- 

wery będą nieco „dopa- 

kowane” w stosunku do swych zna- 

nych z prawdziwego świata odpowied- 

ników. Dobrym przykładem jest tu chy- 

ba zwykły pistolet, który strzelać będzie 

amunicją 12 mm. Jeśli nic Wam to nie 

mówi, pozwólcie, że przypomnę, iż 

standardowy pistolet korzysta z reguły 

z amunicji 9 mm, zaś rzeczona „dwu- 

nastka” zarezerwowana jest raczej dla 

broni długiej... No cóż, w końcu gry 

komputerowe to fikcja, więc nie będzie- 

my przeżywać potężnego odrzutu 

(i późniejszego bólu ramienia:) przy 

strzale. Większość broni będzie miała 

oczywiście alternatywny tryb działania 

— w tej materii fantazja developerów 
zwykła nie mieć żadnych granic. 

Podczas 20 misji przyjdzie nam od- 

wiedzić wiele naziemnych i podziem- 

nych instalacji Marsa. Parker będzie 

mógł korzystać z rozstawionych tu i ów- 

dzie wieżyczek strzelniczych (w końcu 

akcja gry będzie toczyć się podczas 

wielkiej rebelii), a nawet — z sześciu 

uzbrojonych po zęby pojazdów. Jak na 

razie autorzy RF wspominali o jeepie, 

transporterze  opancerzonym oraz 

o wielkiej maszynie wiertniczej, inspiro- 

wanej ponoć filmem „Total Recall". 
Czego chcieć więcej? Benzyny... 

Anzelmo von Dirt 

Volition / THQ 























-COM ALLIANCE narobił 
X sporo szumu w roku 1998, 
kiedy to firma MicroProse po 
raz pierwszy zapowiedziała wydanie 
nowej części serii X-COM/UFO: 
ENEMY UNKNOWN. Gra wykorzy- 


stywać miała engine UNREALA, 
dzięki któremu miała brzmieć i wy- 
glądać cudownie. Późniejsze 
wieści o X-COM ALLIANCE 
były już znacznie mnie opty- 
mistyczne. Premierę progra- 
mu przekładano na coraz od- 
leglejsze terminy, aż w koń- 


cu ustalono, że ukaże się w listopa- 
dzie 2000 roku. Kilka dni później 
przedstawiciel wydawcy produktów 
MicroProse, czyli firmy Hasbro Inte- 
ractive, zapowiedział, że ALLIANCE 


nie ukaże się wcześniej niż 
w roku 2001. 

Co jest powodem tego 
całego zamieszania? Na 
dobrą sprawę nie wiado- 
mo. Spekulacje dotyczą 
kwestii dopracowywanego 
kodu sztucznej inteligencji, 
ale tak naprawdę trudno 
jest znaleźć jakiś logiczny 
powód ciągłych opóźnień. 
Ludzie z nieco podupadłego ostatni- 
mi czasy MicroProse pracują na go- 
towym kodzie (gra przeszła już sta- 
dium dopracowywania szczegółów 
związanych _€ z ' przeniesieniem 
X-COM na engine UNREAL TOUR- 
NAMENT) i mają już przecież jakieś 
tam doświadczenie w robieniu gier 
komputerowych. Z drugiej strony, fla- 
gowym produktem MicroProse stał 
się — będący już na ukończeniu — 
MECHWARRIOR 4 i wszystko wska- 
zuje na to, że gros pracowników firmy 
przeniesione zostało do prac nad tym 
właśnie tytułem. 

Istotnym powodem opóźnień 
X-COM ALLIANCE może być fakt, 










że MicroProse wybrał sobie wyjątko- 
wo trudny temat na grę. Przypomnij- 
my. Akcja ALLIANCE rozpoczyna się 
krótko po wydarzeniach z APOCA- 
LYPSE. Gracz, jako szef czterooso- 
bowego oddziału X-Com, udaje się 
w miejsce, gdzie jeszcze kiedyś stała 
dumna baza Obcych (Cydonian, jeśli 
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mnie pamięć nie myli). Żeby wszyst- 
ko było jasne, ma miejsce wielka ka- 
tastrofa i wesoły kwartet (wraz ze 
swym pojazdem, będącym oczywi- 
ście szczytem myśli technologicznej 
ludzkości) zostaje przeniesiony mi- 
lion lat świetlnych w kosmos — w sam 
środek wojny pomiędzy dwoma obcy- 
mi rasami. Jedna strona konfliktu to 
nasi starzy znajomi (w końcu wyrzy- 
naliśmy ich przez ostatnie kilka lat), 
ich przeciwnikami są zaś Ascidianie — 
tacy sobie „dobrzy” alieni. Ziemianie 
z X-Com postanawiają przyłączyć 
się do Ascidian, aby wspólnymi siłami 
rozwalić cywilizację Cydonian. Tyle 
historii. Reszta gry to czysta jatka. 


Dlaczego jest to trudny temat na 
grę? X-COM rozgrywany będzie 
w kosmosie, w 15 misjach, podczas 
których przyjdzie odwiedzić kilkana- 
ście różnych planet. Opracowanie kil- 
kunastu całkowicie odmiennych eko- 
systemów, z innymi prawami fizycz- 
nymi itp., instalacji kosmitów, ich 
miast i sprzętu to już samo w sobie 
trudne zadanie, a to przecież jeszcze 
nie wszystko. Jednym z głównym za- 
mierzeń ludzi z MicroProse było od- 
danie klimatu poprzednich części 
UFO — czyli klimatu zagrożenia i total- 
nej niepewności najbliższej przyszło- 
Ści (hej). Dodajmy, że na szczególną 
próbę zostanie w X-COM ALLIANCE 
wystawiona sztuczna inteligencja — 
zarówno przeciwników, jak i naszych 
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sojuszników. Jak zostało powiedzia- 
ne, w ALLIANCE gracz wcieli się 
w dowódcę oddziału ds. zwalczania 
„zagrożenia z kosmosu”. Z racji tego, 
iż „nowy” X-COM ma być grą akcji, 
niezbędne jest opracowanie takich 


skryptów zachowań postaci, 
by podopieczni gracza nie 
dali się bezmyślnie wypatro- 
szyć, kiedy ten nie będzie 
sprawował nad nimi kontroli. 
Przedstawiciel Hasbro  In- 
teractive podkreślał, że — 
prócz strzelaniny — główną 
atrakcją gry będzie taktyczne 
planowane na poziomie jed- 
nego oddziału. Komputerowi 
żołnierze powinni umieć ko- 
rzystać z kwarcowych mózgów... 

Do tego wszystkiego ludzie z Mi- 
croProse pragną dodać wątek stra- 
tegiczny — w ALLIANCE możliwe bę- 
dzie przetwarzanie technologii Ob- 
cych i adaptowanie niektórych wy- 
nalazków do swych potrzeb. Nie ma 
w tym nic odkrywczego (w końcu 
w poprzednich grach z serii też moż- 
na było to robić i tam też był to waż- 
ny fragment całości), jednakże do- 
pasowanie go do realiów rozbudo- 
wanego FPS może okazać się kar- 
kołomnym przedsięwzięciem. Zoba- 
czymy w przyszłym roku. 

Anzelmo von Dirt 
MicroProse/Hasbro Interactive 
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ierwszą i najważniejszą 
= rzeczą, którą trzeba 
wiedzieć o LOOSE 
CANNON, jest to, że jej auto- 
rem jest Tony Zurovec — gość, 
który stworzył CRUSADER: 
NO REMORSE. Ostatnio Zu- 
rovec przeniósł się z wiecznie 
plajtującego Origina do młodej 
grupy autorskiej Digital Anvil — 
tej samej, w której działa Chris 
Roberts (respekt! respekt!)! 
I to właśnie dzięki nim ma po- 
wstać jedna z lepiej zapowiadających 
się gier akcji. Produkt Digital Anvil 
wydany ma zostać przez Microsoft, 
zaś całość ma ujrzeć światło dzienne 
w najbliższym roku. Jeśli próbować 
znaleźć miejsce dla LOOSE CAN- 
NON na drabinie dziejowej gier kom- 
puterowych, należałoby umieścić ją 
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najbliżej... No właśnie! Główny pro- 
blem z nią polega na tym, że trudno 
jest ją zaszufladkować. Równie istot- 
ny ma być tu bowiem wątek symula- 
tora jazdy samochodem, jak i ele- 
ment szybkiego opróżniania maga- 
zynków dymiącej giwery. Problem? 
Chyba jednak nie. Czyżby szykowała 
się nowa jakość? 

Najnowsza gra Zuroveca rzuci nas 
gdzieś w XXI wiek, na tereny USA. 
LC ma bardzo ponurą wizję przyszło- 
ści... Wielkie metropolie przeżywają 
swą agonię. Miastami rządzą gangi, 
każdy nosi przy sobie jakąś giwerę, 
zaś ogólna agresja osiągnęła apo- 
geum. Wcielić się przyjdzie w napa- 
kowanego najemnika Ashe'a, który 
poprzysiągł sobie wytropienie najpo- 
tężniejszego przestępcy przyszłości 
— Bishopa. Historia jest zatem prosta 
jak lufa strzelby, ciekawiej robi się, 
gdy przyjdzie pomówić o szczegó- 
łach rozgrywki. Podczas polowania 
Bish(k)op(t)a przyjdzie nam odwie- 


dzić 9 wiernie odtworzo- 
nych miast USA: San 
Francisco, Los Angeles, 
Sacramento, . Houston, 
Dallas, Austin, Nowy 
Yotk, (Irving) Waszyng- 





ton oraz Filadelfię. Właśnie 
ten etap produkcji gry zajął 
ludziom z Digital Anvil naj- 
więcej czasu. Ambicją Zu- 
roveca było bowiem wier- 
ne odtworzenie każdej 
z tych metropolii. Z racji te- 
go, iż wydaniem gry zajmie 
się _ Micro- 
soft, nie ma 
co obawiać 
się, iż rze- 
czone 
ośrodki nie będą po- 
dobne do swych pier- 
wowzorów (vide MID- 
TOWN MADNESS 
w NSS '84). 
Oczywiście, nie 
Ą sam wygląd miast za- 
decyduje o klasie LC. 
Autorzy obiecują ogromną swobodę 
działania gracza. 
Rozgrywka obserwo- 
wana będzie z per- 
spektywy trzeciej oso- 
by, co w tym przypad- 
ku wydaje się bardzo 
dobrym pomysłem. 
Do naszej dyspozycji 
będzie 15 diametral- 


nie różniących 
się od siebie pa- 
rametrami  sa- 
mochodów, za 
pomocą których 
będziemy mogli 
przemieszczać 
się po metropo- 
liach. Przydatne 
będą także 
i zręczne nóżki. Ashe będzie mógł 
w każdej chwili opuścić zajmowany. 
wózek, aby móc uskuteczniać swą 
misję na piechotę. Gdy najemnik nie 
będzie akurat prowadził samochodu, 
będzie mógł zachowywać się jak każ- 


da szanująca się postać 
gry TPP — zatem skaka- 
nie, bieganie i przewroty 
na boki będą dość często 
używanymi funkcjami. Nie 
jestem pewien, jednakże 
wnioskuję, że to właśnie 
w „pieszym” trybie LC po- 
każe swą klasę. 





Przeciwnicy (i to zarówno ci zwy- 
kli, jak i zmotoryzowani) charaktery- 
zować się będą wysoką inteligen- 
cją, więc warto jest przyszykować 
się na sporą dawkę bólu (ale też 
i satysfakcji). Jeśli wierzyć słowom 
Zuroveca, nasi wrogowie nauczą 
się komunikować i współpracować 
ze sobą. Gdy zaczniemy do nich 


strzelać, nie będą bezmyślnie cze- 
kali na śmierć. W zależności od sto- 
sunku sił przegrupują się, aby prze- 
prowadzić kontrofensywę lub znaj- 
dą wpierw jakieś bezpieczne schro- 
nienie, aby później... Ruszyć na- 
szym tropem. 

Czy zwierzyna okażę się myśli- 
wym? Czy zły „Biskup” zostanie zła- 
pany? Czy Ashe okryty zostanie 
wiekuistą chwałą? Odpowiedź na te 
wszystkie pytania otrzymamy na po- 
czątku przyszłego roku. O ile świat 
się ostoi... 

Anzelmo von Dirt 
Digital Anvil / Microsoft 



















prawdzie ten rasowy action 
W adventure TPP pojawi się 

dopiero w Il kwartale przy- 
szłego roku, ale już teraz widać jego 
ogromny potencjał. MAFIA wykorzy- 
stuje zmodyfikowany kod HIDDEN 
AND DANGEROUS i trudno było chy- 
ba o bardziej trafną decyzję, gdyż już 
debiutanckie dzieło Illusion dawało 
nam ogromną swobodę działania, 
a w nim wszystko brzmiało i wygląda- 
ło nader zacnie. Tutaj granice zosta- 
ną zatarte. Teren gry zajmować bę- 
dzie — w przeliczeniu — jakieś 12 mil 
kwadratowych (to naprawdę dużo) fik- 
cyjnego miasta USA lat 30. naszego 
stulecia. Stworzenie przez autorów 


nieistniejącego 
na żadnej mapie 
miasta Lost He- 
aven otworzyło 
nowe możliwości. 
Mimo iż takie rze- 
czy jak rozkład 
ulic czy rozsta- 
wienie budynków 
zostały wyssane 
z palca, develo- 
perzy zapewnia- 
ją, że całość bę- 
dzie sprawiała wrażenie realistycznej. 
W LH znajdą się bowiem autentycz- 
ne, pochodzące z różnych metropolii, 
budowle z lat 30., a w życie wprowa- 
dzone zostaną dawno zapomniane 
projekty i szkice architektoniczne — 
goście z Illusion popuścili wodze fan- 
tazji. Podobno budynki wykonane zo- 
stały z największą dbałością o szcze- 
góły. Graficy skupili się nie tylko na ja- 





że wszystkie te zakrzywienia światła, 
cienie oraz powierzchnie lustrzane. 
Efekt widać na obrazkach. Jest czysty 
jak śnieg. 

Engine LS3D to kawał dobrej robo- 
ty, trzeba go tylko wykorzystać. Prócz 
realistycznych plenerów i wnętrz uro- 
ku MAFII dodadzą z pewnością wy- 
stępujące w tej grze postacie. Te bę- 
dą dzielić się na trzy grupy. Spotkacie 
członków mafii — będą oni mieli nie- 
bagatelny wpływ na kolejne wydarze- 
nia, dojdzie też do Waszej interakcji 
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kości tekstur, równie istotne były tak- 


z policją — jej roli 
chyba tłumaczyć 
nikomu nie trzeba. 
Poza tym dodać 
też trzeba staty- 
stów, _ zwykłych 
mieszczan, którzy 
spokojnie (3) 
wieść będą swą 
egzystencję, ale 
mogą też stać się 
potencjalnymi do- 
nosicielami 
żołnierzami Rodziny. Wydaje mi się 
że na tym właśnie polegać będzie 
urok MAFII — z racji swego ogromne- 
go realizmu ta gra będzie nieobliczal- 
na! Każda postać, jaka się pojawi, 
będzie mieć swój własny charakter, 
a co za tym idzie — będzie poruszała 
się w charakterystyczny dla siebie 
sposób, a jej mimika (twarze też będą 
animowane — tak jak w MAX PAYNE) 
będzie niepowtarzalna... Standardem 
Są także falujące ubrania. Wiecie, jak 
gangster przemieszcza się po mie- 
ście? No właśnie, na ogół siedząc 


w samochodzie, a tych 
będzie około 60 — od luk- 
susowych limuzyn do 
zwykłych _ ciężarówek. 
Ich fizyka ma być podob- 
no najlepiej dopracowa- 
na ze wszystkich do- 
stępnych w grach. Duży nacisk poło- 
żono na odwzorowanie stłuczek — tak, 
aby wyglądały one lepiej niż w cho- 
ciażby DRIVERZE. Aby jazda samo- 
chodem nie stała się tak brutalna jak 
w GTA czy CARMAGEDDONIE, auto- 
rzy planują wprowadzenie pewnych 
utrudnień. Po pierwsze, policja strze- 
gąca ruchu. Po drugie, nie wolno za- 
pominać, że akcja MAFII rozgrywać 
będzie się w latach 30., a samochody 
miały wtedy to do siebie, że nie były 
zbyt trwałe — mogły wybuchać szybko 
i gwałtownie. Jeżeli nie będzie odpo- 


albo - r 
















wiadał Wam taki sposób jazdy, za- 
wsze będziecie mogli przesiąść się na 
tramwaj albo przejść się na piechotę. 
W grze dostępna będzie cała ga- 
ma uzbrojenia z epoki, a także i kilka 
dodatkowych atrakcji, jak beta wersja 
karabinu snajperskiego. Te „argu- 
menty” zapewne ułatwią wykonywa- 


nie tych wszyst- 
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kich zadań, jakie IU 
zlecać _ będzie | | 
boss, don Salieri. | 
A kiedy już będę | 
silniejszy, strącę | 
tego _ pierdziela a | 
z mafijnego tronu a|| 
i sam zostanę mi- m | | 
strzem. Już nie | 
mogę się docze- R | 
kać, kiedy w tym | | 
mieście pojawi się | 
prawdziwa mafia, all | 
a nie jakieś tam || | | 
łyse pały z bejs- || | | | 
bolami. | 
Anzelmo von Dirt 
lilusion Softworks /Take2 
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(tzn. wtedy, gdy wbijesz już sobie 
w pamięć, gdzie kto stoi w promie- 
niu przynajmniej dwu przecznic), 
czas na przystąpienie do działania. 
W tym momencie czas zwija się 
w kiębuszek, adrenalina strzela 
w tętnice, a ręce nerwowo błądzą 
|OLCWELOT CZA OZ ELU KOJ 
powiednich przycisków (no, chyba 
że układ przycisków opanowałeś 
WrASZANOJNOCROK WILCZA 
UEWASLENUSOSZAUOWUONNYI 
COSCOCEOCZNYZACIWARŁE JE 
WZW ARMO ELEWIZAICNAWLCICA 
Inaczej można zwijać manatki 
i zgłosić się w kostnicy. 

DOCOJCN YE CAEZA EET) 
rzeczy. Jak wiadomo, celem gry 
jest eliminacja najróżniejszych nie- 
wygodnych person, za każdym ra- 
ELA ELCHWEW LN rZZA CZ 
czą organizację, która kontaktuje 
się z Tobą za pośrednictwem prze- 
nośnego komputera. Kiedyś do wy- 
konania takiego zadania wystarczał 
nóż, trucizna, ewentualnie zatruta 
strzałka. W dzisiejszych czasach 
AMIE ICZEUBUOCOCJAIEJI 

> >4 LEWEJ rozbudowie. 
"Taz W grze ma być dostęp- 


U nych około 50 różnych 
13 









HITMAN — CODENAME 47 
W;c*::: się w postać... 

U ECOCOZAL OKAZ 
bohater nie zna odpowiedzi na to 
pytanie. My zresztą też nie. Istnie- 
je jednak szansa, iż dowiemy się 
już przy końcu scenariusza. Aby 
jednak do tego doszło, należy wy- 
LGECJ LCS ETCY 
(e oorZW EOYZEKOWIL U ECIHEN ALT 
nastu osób. Zgadza się - jesteś 
płatnym mordercą. 


NASTRÓJ 


Istotę czarnych kryminałów 
(CZECLUUNCCOTCZLNNEWZUJTC 
UEWAUKCOKZZAT ECON CLA ZCIO 
LOOCAKOLICEJELCEJGIEIUIYCY 
LOLCHRYLOOIEAATECCWYJICH 
ciężka od wzajemnych po- 
COILOWUULOCCH 
DEEUJMYEWUWA 



















OEUEWNOWIACW ATC 
wliczając w to zarówno 
Ura UEWELA CZAR YU 


zyka, stono- kie dodatkowe gadżety. 
wane barwy Jak ostatecznie bę- 
|JLELOCH CHENIIAWYCIECEH 
UICIECCNWN"MA : zbrojownia 
OWIELCWY O LZCANACH 
| LUC U SESZSZYNEWICE 
bohater — 7 domo,  przeko- 


| ZZNYAWZJWZE (JeEJ) 
kreskowym wytatuowa- 
LD LUWLENSOWINYAL CY) 
| EOB SZIECEZ NW 
CELNA IKC 
mieszkujących ten świat 
postaci. Nic zresztą 
dziwnego - ten czło- 
ES(ZAZINAENSZA 
| GŁOWA 2 
raźnie tu nie pasuje. — 
Kłopoty wręcz wiszą « * 
NAWE oi 
Akcja, przynajmniej początkowo, 
jest raczej niespieszna. Po rozpo- 
(ZANE CYZEOWNSIRZZE NYC JH 
woli, można spokojnie przejść się 
po okolicy, zbadać otoczenie, usta- 
lić położenie wszystkich celów. Do- 
piero po przyzwoitym rekonesansie 


A... AŚKA 


namy się dopiero 
po JJ CIEJCZEH 


A obecnie do- 




















SOLOWEGO ZACH UYCI 
LL OWU LOCI COZZA) 
rEEUELĄ 


KONCERT NA 
FORTEPIAN | SKRZYPCE 


DIEZUJWICNY CEE (A s8 
ce grać będzie struna fortepia- 
nowa. To eleganckie i, co waż- 
niejsze, ciche narzędzie we 
wprawnych rękach dopro- 
wadzi do bezdechu nawet 
EJ EL ZE CWA W ZTOPACJEH 
Po naciśnięciu „spustu” 
|GJIETOWAYCCEENN Jr) 
SEJNY UJCJO 
czym narzędziem. Na- - 
OCJUENUCAJA ZA 
lestnie zbliżyć się do ofia- - 
ry i zwolnić przycisk. Hop 
EOCZJENLUJUCWSZINCH 
nina — koniec zabawy. Teraz 
już tylko przeszukać zwłoki, 
CENOCINEONYCANI CZAJE 
SEICEWOTAZCCAN ANYA 
LEWESZYZZYZ WYCINEK 
WELLIENNI CYNY IZWECLO 
LOKACIE ZCIENIE! 
strażników! 

SESINEJYEWEWICYEHEYA 
tak intymnego kontaktu, za- 
W EZENIETOYO NICH Z 
na odległość. Miałem okazję poba- 


go sensu. Po drugie — patrz, 






























WIECK CEO ZCNSOWNOCIH 
nej - standardową „czterdziestką- 
IELLCWAW (ZYENOSCICKJCYA CU 
sycznym obrzynem. Przyznam, że 
nieźle je zrealizowano. Po pierwsze 
- pełen realizm. Pistolety są sku- 
teczne jedynie na niezbyt duży dy- 
OEUOWNY WILCZEK 
sposób przeciwnika zdybanego na 
CIOIICUOTWICANENEWIE CZE 






© EPEE WI ESAAACILCYNISCYE] 
można sobie odpuścić, nogi są 
COICRYLCA ACZ CHEJ 
pościgu. Liczy się głowa. Tra- 
LICZNA UI ESA 
W przeciwnym wypad- 
RULEWZLEUJUECEAA 
LEGUZZLICEAWZELE 
CATAWAOTN NZ 
OCOAAAUENACINA 
kamizelki kulood- 
LEC ENIE 
K"OWICWALCZ 
(ra LGGIETUAW ALCU GI 
IESSJCWJEWIEWIOGK=cIE! 
okolicę. Ostatni wniosek — 
| (C7ZNCEMNENCZWZZECJUYA 
„ W większości gier cała do- 
i stępna broń pojawiała się 


ui 


"/ w zasadzie „znikąd”, w cu- 


downy sposób materializując 
OEI OUCHNANJICIJCH 
AUEUAWECLOELUCZA CEA 
Każda spluwa ma swoje miej- 
PEZZECZINUC ICY 
UAZOWOWAECC CI 
skrzypce, może nie być sposob- 
ności ukrycia arsenału. Ja na 
przykład nieświadomie wypo- 
CZA GUNCYCEOWZ EH NTO: 
w obrzyna. Przeszedł ulicą zaled- 
WIOLULEWUJ OIL ELSUCACJE 
HONEICZEN STWA UCUINNO CE! 
rozpoznać „niebezpieczne narzę- 
dzie” na kilometr. I na dodatek 
OWĘLEKWZACIEH 
DIENZUSIOBWOSNAJAT Z) 
CWACYSTCHCN ZrZWICCTNAA 
SOJA OOCWICZCA JEALCYZ 
CZAK CUEKNAWIEJCK A 
O CHEERWUOCEWZLAMU JAZZU 
żony we własną pseudoosobo- 
wość. Może „osobowość” w tego 
rodzaju grze brzmi dziwnie (w koń- 
CIECNICN JAY CHCLINSICJH 
| ELLELGESSELGLEJ ELA WIEWZW 
SATA LOTION CLNAUEZJA 
no czujnych ochroniarzy, znudzo- 
nych policjantów, ciut nonszalanc- 
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, 


aj 





LED CZA LWS CEA [CEL CE4 
CZ (NT 4(TAAL [ENEA GC71 
dzieciństwa. Od zawsze po pro- 
stu byłeś. Egzystujesz na peryfe- 
riach społeczeństwa Nikt się To- 
ELIEZER ACI CN JE 
zdradzasz instynktów stadnych. 
Tylko co pewien czas przez 
Twój laptop nadchodzi nowe 

4 ETZ CAL CCENLEJE4:]TET-A 


kich „żotnierzu” mafii, jak i nie- 
winnych przechodniów. Każda 

z tych grup znacząco będzie 

się różnić od pozostałych. Nie- 
które postacie będą nerwowo 
reagować na każdy szelest czy 
NACZEWCEZE ELENI GH 
"m. piony przeciwnik bez trudu 
zapamięta Twą twarz i gdy 
uświadomi sobie, że zbyt długo 
kręcisz się w pobliżu, może delikat- 
CEZENECAC NECK CEA 
No, chyba że preferuje schemat 


„najpierw strzelaj, potem zadawaj 
pytania”... 


OEM WLEJIEJSŁINSUIENNNE 
SUCEEONSJNYCOGHENEELYA NI 
ziomów. Masz zlikwidować szefa tria- 
WALOWANCAJJY WERE LENA UCHEJ 
CZEUONYCZZGZJCENCJCHCH 
(| AAUICOCONAN ZIEL LŁZA TrA 
i wszedł do budynku. Rozglądasz się 
po okolicy — marnie. W najbliższym są- 
siedztwie widać pięciu-sześciu uzbro- 
IWANOW LC WALEWZ SI 
LOTEONICOSHEONA NI SIWY 
okazać zbyt ryzykowne. Ale uwaga! 
Właśnie kierowca gangstera oddalił 
OELECWIOPZYNA CEWCE 
zachodzisz go od tyłu, struna na szyję, 
ciało do kanalizacji. Teraz spokojnie 
zakładasz jego ciuchy i podchodzisz 
do samochodu. Jeżeli wcześniej 
SA ECEIESSCYN O GETZ 
SELENA SZ LZCIW WY 





Twoją twarz i błyskawicznie zorientu- 
ESENCJE CZ 
IELOCANLU 

CIE RUA 
twarz, zbliżasz się 
do samochodu, otwie- 


«= 3 


rasz drzwi i wciskasz pod siedze- _ 


nie zdalnie detonowany tadunek. 
OJ ULEKN LEIESJSOCACWZ 
ustalone pozycje. Czekasz. Za chwi- 
lę boss wyjdzie z narady, wsiądzie 
do pojazdu i odjedzie. Chwilę póź- 
niej, gdy będzie przejeżdżat obok 
| ENEOHYANSCT ACE 
detonator. Zadanie wykonane, 
a przy okazji oczyściłeś drogę do 
miejsca ewakuacji. 
Brzmi to dość banalnie, ale mo- 
gę zapewnić — wcale takie nie jest. 
Początkowo oczywiście próbowa- 


łem działać bardziej bezpośrednio — 
CELCECZIEWAVELEWWAILCNECH 
kund. A wystarczyło chwilę poczekać 
WOS CWJUWNZJYCHACENI 
obrót... Później ponownie bytem zbyt 
niecierpliwy, szef co prawda ginąt, ale 
CE GYWERSCCEIEWAOUISSZKC CH 
madkę cokolwiek podenerwowanych 
WZW ADNJCCOWZAONELEWIE 
muzyny metr od nich załatwiało spra- 





WEELIEAWIC ETYCZNE 


CLOMUOCOCOEACNYTECEMSZZ UI 


czekanie, czekanie i jeszcze raz cze- 
kanie. Do tego dochodzi konieczność 
przeprowadzenia doskonałego zwia- 
CEAT CHCE EASOCHCEICH 
standardowych. Ufff... A myśleliście 
może, że Leon to miał fajne życie? 

Z niecierpliwością czekam na po- 
| EWIENERIEKCA GI IAZSJNCIY 








HITMAN - CODENAME 47. Z tego, co 
widziałem dotychczas, zapowiada 
OEWEWENZENOSAWTEJCEN NEJI 
dzie to produkt dla każdego, amato- 
rzy szybkich nawalanek nawet nie 
powinni się do niej zbliżać. Owszem, 
może i trochę postrzelają, jednak 
śmierć dopadnie ich szybciej, niż się 
Coo CWEICAAO UA LUCIO ZK(UZA LEJE 
IEWELCNUELUNECHEONIC HU 
GYTIENCEWAELELI ARTE 
z lepszą grafiką i delikatnymi ele- 
ONECIE CUI lej») 3 
WEKA TNUTUEWCUCILCENNN NU 
sklepowe kilka dni przez Bożym Na- 
rodzeniem. Możecie już ćwiczyć ko- 
ci chód, szybką zmianę ubioru i wy- 
OWEUEORUOTWZAZYCK ECH 
ka. Miłego sprzątania. 

Pooh 

CLEO 
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ak między |=fofe| CIU) 

H a prawdą, to mało kto bli- 
żej przyglądat się JETFI- 
GHTEROWI z numerkiem 3. Ta 
CIEWUZANIENUOA(YAIELCI 
| -JEICECWAWCEIENYZE NEI 
w mrokach niepamięci. 
Nie powiem, do otrzy- 
manej ptytki 


z betą JF4 podcho- 
FA GLUBYACLCHOZWIENUCH 
śmiałością”. W ostatnim 









[SZOENUCNAJCEWINICN AHA 
żaden przyzwoity symulator 
współczesnego samolotu. Li- 
czyłem więc, że przynajmniej ta 
gra w pewnym stopniu zaspokoi 
oj Kory < OWETUCHWICSCAYALIEW 
ACERO CYZICEICYO (TEE 

Po uruchomieniu JF4 zosta- 
jemy zapoznani z wydarzeniami 
EJST SEAS ERC 
gry. A tam dzieje się bardzo źle. 
Oto wielka trójka dyżurnych 
przeciwników USA, czyli Rosja, 
Irak oraz Korea Północna, stwo- 
rzyta koalicję i postanowita 


CSL CUCUNZAU WERSET 


wierzchni ziemi. Pierwszy punkt 
tego planu, czyli. rozproszenie 
| KWZCEIWELLCHUJ ele (HSVA 
miat zostać zrealizowany przez 
rozpętanie serii niewielkich 
LODOWA CY MA VEYAZJ LC 
U zzACOYA EC HESCYTJCAWJH 
EFAA ZIOLNLEL SZJ 
jęcie dwóm grupom lotniskow- 
ców US. Wojska chińskie, urzą- 
CZESIO JENA ZI EWIEW OJ 
dach terytorialnych mniejszych 
państw tego regionu, wcale nie 
byty gorsze. Scenariusz jak każ- 
dy inny, tylko że szyty chyba 
trochę grubymi nićmi. Zwtasz- 
cza, że według autorów JF4 in- 
| ZYCIE GL CEST ETER 
[e DANIEL YNIEE CIJ REAWAO CJI 
cach Los Angeles! Pomysł giu- 
pi, bo Chińczykom chyba dużo 
taniej i wygodniej byłoby na 
piechotę przewędrować przez 
Alaskę i Kanadę, niż przepły- 
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wać przez „ogrom- 
ną kałużę” zwaną 
Pacyfikiem. Ale 
najwyraźniej au- 
torzy koniecz- 

nie chcieli 
poka- 


zać okoli- 

ce LA. 
BEIORACJ Clow 
SHMUELUWALUCNA 


WH = WET FU 


Samo w sobie — całkiem tadne 
i przejrzyste. Dodatkowo w je- 
go tle pogrywa całkiem przy- 
| ELLEN ATA CHNICSOCWAJJCY 
LOUCHUUUW I LOTESOWUTCCJE 
Nie można np. zmieniać usta- 
wień modelu lotu ani innych te- 
go typu opcji. Do tego momen- 
tami układ jest catkiem nielo- 
giczny. No ale cóż, to jest beta, 
może zdarzyć się każdemu. 
Przed pierwszym startem po- 
stanowiłem obejrzeć sobie 
ustawienia poziomu trudności. 
Tu pojawił się pierwszy sygnał 
ostrzegawczy. Jak już wspo- 
mniatem, nigdzie nie mogiem 
dopatrzyć się możliwości usta- 
wienia realizmu. No, ale nic to. 
Glez CAWEZA ZJ (o olof i (oy41[-] 
DZENIE UW; (oz EE) 
i dziarsko przeszedłem do wy- 


_ boru trybu gry. Możliwości byty 


ECU UESAC 
oraz kampania (ta druga składa 
się z szeregu następujących po 







sobie misji). Zacząłem od moż- 
liwości numer jeden. 
Oczom 


















im ukazało 
się kolejne me- 
nu. Tym razem mogiem wy- 

brać, czy chcę po prostu pola- 


LGONZAA CAMEL COCWEJAICH 
CENOWA CIA Ee ZW 
stępnej listy lub pozwolić grze 
na losowe przyznawanie zadań. 
Niezależnie od wyboru prędzej 
czy później znajdziesz się w po- 


wietrzu. Pierwszym, co zauwa- 
ra cydlst-1or4(-08 j 





EMCINUCLUNCJETWA NAT K= (e) 


„obaw. Na obecnym etapie grafi- 
































ka JF4 
jest okrop- 
na. Już piszę 
(| (2-T(o8 |) 
pierwsze — tragiczne 
e EEEE 
CLAY ESAIECZIA HCI 
uproszczone, to do tego mają 
chyba jeszcze nieprawidtowe 
CAC ABIELCENACJNTCYA (o) IE) 
OWEWEIERCWAWAWELUU KW 
LUYEIENUORACYAMIC O 
stury, którymi obiożo- 
LOWE AKCEN OWAK 
[LON OWELOTH NA 
praktycznie jednokolo- 
(OWZENIELUENIUACA 
[LIE | ELU CJE 

szczegółów. Najwię- 
CZEUESAWWCH 
LIE! [feel r) 
„, części modeli. 
Linie _ po- 
GZĄCUTNCZ 

niepra- 
UA 


CECICH 
jefofo (oj I ENCOWŁALCIC 
mi wychylenia powierzchni ste- 
rowych. Np. wszystkie samolo- 
ty robią beczki jedynie za po- 
mocą lotek, zamiast — jak ma to 
OSN ZAWIACIJERELE 
że różnicowymi wychyleniami 
steru głębokości. Przykłady 


można by jeszcze diugo mno- 
żyć. 

Teren, nad którym przyszło 
|ELCOANIZPAWETENIESCZAC A 
szy — dość kanciasty, obłożony 











bardzo słabą tekstu- 
[CRO JCUNATALCY 
ne są trochę bez tadu 
i składu, a scenerii LA. 
LUOMUCWCU Z WC 
porównywać z tym, 
co można oglądać np. 
WASZA CUCZUNOCWCSA 
CEWCE CO MCZ JE" CU 
wiony. Do tego dochodzą spore 
(JE ASŁANA W ZWIELELIE LE 
[ej WIZ CIEHENWASCWAJCH 
wiają się nie wiadomo skąd. Nie 















| JELINEK <DI CJ LUWIELCH 
ra” pod nazwą JET FIHTER 
przeszły bez większego roz- 

(e L(CJTHN W JaCITTN I (74 (LUKI (2 
ZA A JCZAIEWAM CLLIENU-A 

ta JF numer cztery nie 


CZA AUE LALEALIETLE 
|PETIS JCS [ETLUETTN I ZEWER 
P1LLE KI (KCI SK [ONG] 0-147 
wróżba ta się ziści. 


widać tekstury pasa startowe- 
go. Można odnieść wrażenie, że 
SELU ENIERA JJW WESNEJ 
WA ZEIECEJEM CSU AYAT EJ ((e(e) 
napięcia pośrodku rzeki. 
Wszelkiego rodzaju eks- 
A. [o loy4ENAKJ CYSBAC TY 
„, również nie za- 
HWAZFCICH 
a2ŹN, Są bar- 
: dzo 
OHCIUCE 
tyczne 
i po- 


WETEE NA CIWELCZAJATICCI 
miałem z wizualizacją ognia 
prowadzonego z dziatka oraz 
naziemnych sta- 
nowisk przeciw- 
lotniczych. Wy- 
CIELE OJKONCLO 
VALUE 
rańczowego la- 
CICKIIrCIA 
Już pierwsze 
sekundy lotu 
WKUZATAWEC CH 
miły mi, że ta 
CICOWOWICUOJ 
rem nie będzie 
w żadnym wy- 
padku. Chyba że 
CNA CCA CA 
miery zmieni 
się... prawie 
WZA ZILCH Po 
pierwsze teraz 
model lotu bar- 
dziej przypomina X-WINGA al- 
|oYELELOWIELGUEKe W ocyA CU 
|EJEOENKEOCOZWOCCINLCH 
smicznego myśliwca. Na samo- 
lot nie działa praktycznie ani 
grawitacja, ani opór aerodyna- 
miczny. Można wyczyniać cuda, 
o których nikomu się do tej po- 
ry nie śniło. Co powiecie na 
ustalony zakręt z przeciążeniem 
8,5 g ze stałą prędkością w oko- 
licach 500 węztów na F-14? 
W JF4 takie okrążenie zajmuje 








około 2 sekund! Kurcze, każda 
CHLIEWNIEWOWEJENASNICIEJNY 
mieć takie cacko! Należy rów- 
nież dodać, że wszystkie do- 
OULENECUNAOMAACICIENNJCLE 
tycznie tak samo. Będę złośli- 
WAAELEW ya AFA (VER 
ON UCIENOEPAWECUSA AN 
model lotu (i nie tylko to zresz- 
tą!). Z awioniką jest bardzo po- 
dobnie. Sprowadza się ona 
praktycznie do zmieniania broni 


IFFÓR DLSTRISGFION - 1 3 


jednym klawiszem, namierzania 
celów drugim i odpalania rakiet 
LT BWPEE RAWA ZJ ZJECU OW 
IOWAUCIENJELU ZI EA ELUCIECUE! 
awionikę (dziadek F-14 i no- 
wiutki F-22). Lekko zszokowała 
mnie koncepcja wykonywania 


nalotów bombowych  F-14. 


























| EAZA ANI Cop<cB 
że samolot ten 
teoretycznie może 
przenosić bomby 
LSCZEAVAANZC 
ELGCIAAZCJ 
i zrzucać je w trybie CCIP (miej- 
sce upadku obliczane w czasie 
rzeczywistym), jednak z możli- 
WOSSREWNCCOAJCELNELCJYAZJCH 
Żeby było ciekawiej, załogi 
F-14 nie są nawet szkolone do 
wykonywania tego typu opera- 
(I EPEJEWIEUAA ESZZZA ER 








nić przeciwnika komputerowe- 
COKATNOIECZNSTNOIINELCNNSCU 
| EATON A CECONTILEUONELIES 
W powietrzu spotkamy rozwo- 
jowe wersje obecnie testowa- 
nych rosyjskich myśliwców 
1.44 i S-37 Berkut. Szkoda, że 
CU] FAJKI ZA IENZUWWYCYAJIFM7A 
OSJCUEONWUCNEZIECE ENEI 
rozwijać tych konstrukcji. 

Na zakończenie powiem tylko 
tyle. Po włączeniu widoku zza 
samolotu naszty mnie nieprze- 
|eELLENO CJ CTI EWIACLCNOCIE! 
zręcznościówą pod tytułem 
SKY TARGET. Tam też obser- 
wowało się samolot zza niego, 
łatwo i szybko odpalało rakiety 
i niszczyło wroga na pęczki. Na- 
WESCICULGWES SUK (TST ()9 
na. Co przykre, nawet sprowa- 
dzony do tego poziomu JF4 
przegrywa z konkurencją. Jeśli 
| SOM TOCEILELEWUCN AZ r4I 
SEKIEWELEIEWCY EK HZY 
(w co z powodu bliskiego termi- 
nu premiery wątpię), będzie to 
klapa zupetna. Panowie auto- 
rzy, postarajcie się lepiej! 

TopGun 
Mission Studios 


„BNSAKÓW 8. 
























( © jakość grafiki 
ż przyciągnąć część 7 
( cie 9: 6: Ę - Calus to nieśmiertelne hity, jak FI- 
NAL FIGHT czy też PUNISHER. 


Czysta zabawa! 





ty takie nieśmiertelne hity jak STRE- 
ET FIGHTER, FINAL FIGHT, PUNI- 
SHER i CADILLACS 8. DINO- 
SAURS. Calus (bo taka jest nazwa 
tego emulatora) został gorąco przy- 
jęty przez graczy, gdyż jest to zdecy- 
dowanie jeden z lepszych produktów 
tego typu — i to zarówno pod wzglę- 
dem poziomu emulacji, jak i dostęp- 
nych nań tytułów. W niedługim cza- 
sie pojawił się też emulator 
gier SNK, a dokładnie boar- 
du NeoGeo. I to jest to! Dzię- 
ki temu małemu programiko- 
wi dane nam jest zagrać 
, praktycznie we wszystkie 
nawalanki, jakie zostały wy- 
dane przez tę firmę! SAMU- 
RAI SHODOWN, FATAL FU- 
RY, THE KING OF FIGH- 
TERS — te tytuły to klasa sa- 
ma w sobie, a możliwość 
grania w nie w ich najczyst- 
jest opatrzona szej postaci to prawdziwy raj dla każ- 
ręcznie rysowa- dego miłośnika mordobić. Należy 
ną grafiką 2D, także wspomnieć o takich tytułach 
jednak zapew- / jak DOUBLE DRAGON czy też GOL- 
niam, że nadal DEN AXE, ponieważ w nie także mo- 
mają one tę sa-  żemy teraz zagrać na pececie. 


mą iskrę co kie- 

dyś. Zapewne NOWA ERA 

wielu z Was za- Jednak opuśćmy na chwilę świat 

zdrościło posia- _ grafiki 2D i przejdźmy w „strefę wielo- 

daczom konsoli _ kątów”. Pierwszym emulatorem, który 
————__,, pozwalał nam zagrać 










wyl 


OE OZCNA | 
CADY r Re 





ow stronę 
konsol i automatów SE czasu koś 

















































a za najlepsze z nich uważam Ble- 
ma oraz Virtual Game Station (choć 
Część z Was zapewne się ze mną nie 
zgodzi). Bleem to pierwszy i chyba 
najbardziej energicznie ulepszany 
_ emulator PSX=a. Ma on całą masę 










możliwości konfiguracyjnych, które 
pozwalają np. na rozmycie tekstur. 
Jednak jest jedno „ale”. Gry różnie na 
nim działają — jedne wolniej, drugie 
szybciej. Dlatego warto by się zainte- 
resować VGS-em. Tu wszystko dzia- 
ła bardzo płynnie, jednak nie możemy 
nic zrobić z wyświetlaną grafiką. Więc 
albo szybko, albo ładnie — w tym wy- 
padku wybór zależy od Was i od Wa- 
szego sprzętu. 


Jednym z argumentów wy- 
suwanych przeciw emulato- 
rom jest kwestia ich legalno- 
ści. Niewątpliwie coś w tym 
jest — postaram się pokrótce 
to wyjaśnić. Ogólnie rzecz 
biorąc, wszystkie romy są nie- 
legalne w taki czy inny spo- 
sób. Jednak zauważmy, że 
w większości przypadków gry, 
które emulujemy, są praktycznie nie 
do dostania. Poza tym rom z daną grą 


jest nielegalny tylko wtedy, gdy w da- 


nym kraju istnieje filia firmy 
i posiada prawa do tego ty- 
tułu. Dla przykładu. Żyjemy 
w Polsce, gdzie nie mamy 
żadnego przedstawiciela 
SNK, który by posiadał pra- 
wa do emulowanych przez 
nas romów. Więc automa- 
tycznie nie ma kto nas ści- 
gać! Podobna sprawa jest 
z większością emulatorów. 


TEKKEN 3 na PC? Żaden problem! Dla porównania — po prawej T3 zapuszczony pod 





Bleemem, a po lewej pod VirtualGameStation 2 





Jedynym wyjątkiem są tu 
romy do Nintendo 64 oraz GameBoya. 
Całkowicie inaczej sprawa ma się 
z emulatorami PlayStation, które są 
jak najbardziej legalne, gdyż takie jest 
orzeczenie sądu! Poza tym trzeba tak- 
że zauważyć, że romy są praktycznie 
darmowe, nikt nie pobiera opłat za ich 
ściąganie. A przynajmniej istnieje tak 
zwana „cicha umowa”, że nie powinno 


mały prezencik. Mam nadzieję, że się spodoba. 


się pobierać za nie żadnej kasy. Więc 
nie można potraktować tego jako pi- 
ractwa. Poza tym część firm sama 
udostępniła swoje gry dla potrzeb 
emulatorów (tak postąpił Factor 5 ze 
swoją trylogią TURRICANA). 


PRZYSZŁOŚĆ 


Co dalej? Oczywiście - nowsze 
wersje emulatorów oraz emulacje 




















kolejnych platiorm! SĘ 
powinny zakończyć 
emulatorem segowego 


32, na którym będzie można odpa- ci, gdy odpalam FINAL FIGHT 


lić dwie części VIRTUA FIGHTE- czy też GOLDEN AXE. I mu- ŻAY 
RA, DEAD OR ALIVE oraz całą szę przyznać, że bawię się. f2 
masę innych świetnych tytułów. przy tych tytułach równie do- Ą 
Całą parą idą też prace nad Calu-  brze jak kiedyś. Ogromną ż =. 

sem 2, który będzie umożliwiałnam przyjemność sprawia mi gra- LT F 


zagranie m.in. w STREET FIGH- 
TERA 8! Na ukończeniu jest także 
emulator mający pociągnąć auto- 


nie w GAROU, którą to grę 
uważam za absolutne mistrzo 
stwo w kwestii nawalanek 2D 















matową (znakomitą!) wersję KILE : 
INSTYNCT. Planowana jest ć 
wersja NeoRagex 
pod którą ma śm 
















eria R SIDENT EVIL należy 
CH GJOGRCZĄCWAKCJAALEI 

PlayStation. Gracze na całym 
OWESE WIELU JEZ ea KEUIA 
strzowskie podejście do tematu 
OWYCZNCWNCSETWAWICENUTNEW 
tu. Sprawcą tego całego zamiesza- 
ESESLNOCLOUWIAILELIE JA 
ZK OCZNA CECVATLCYZICEAE 


pierwsza część RESIDENT EVIL 
WAENNNIELELENNNC [e5 
HAZARD), praktycznie c EL 


OZEUEWONATOCILULWZCErAR 
że ten tytuł zdobędzie aż tak ogrom- 
ną popularność. Akcja tej gry toczy- 

ła się w opuszczonej rezydencji na 
peryferiach miasta Raccoon. W po- 
EMILA ECUEKAC NAN NACH 
ci) musiałeś przedrzeć się przez 

3 hordy żądnych mięsa zombiaków 
oraz innych przerażających potwo- 
IOWAELGUOWEIU BRL CZ sI=2 
ODAWBAJSDICNEZICYSZNAWENNY 
ELLEN COJANEL GN 
»Noc żywych trupów«. Ja po prostu 
chciałem straszyć, straszyć na każ- 
dym kroku. Jak widać, udato mi się 
to znakomicie”. Pierwszy RE sprze- 
dat się w ogromnej liczbie kopii, co 
było bodźcem do przygotowania 
kontynuacji. Zanim jednak ta się 
UCYZIEWAJCWNOCLEO NCW 
||ny RE, z dopiskiem DIRECTORS 
Ę CUT, który zawierał kilka dodatko- 
WYCIEK CY UNIAECYJNJCH 
WIEK YCWAWEKCIN EKZZ 
chwytom nie było końca. W recen- 
zjach posypały się same wysokie 


* oceny, a ogromna liczba sprzeda-- 


ekonaniu, że F z 
GRIJCRAUIEL CWE 
miejsce w mieście, 
a nie samotnym do- 
mu. Po jakimś cza- 
sie łez się 
OJCEM CCWSIZZA 
z dodaną obsługą wibracji 
oraz dodatkowym trybem. 
[OZANTOCYJCNAJ CHECA 
|OLENSZASCOSYL ONCE 
stią czasu. | tak też się stało. 
IESSILEWJ GENUI 
DZ JENA ŁZA ZOLEKAVWA 
LUIEPOCUSCISCIOLAO NYCH 
nie muszę pisać, z jakim przyjęciem 


OCENNUC 
> 3 EEEE CIICHETERELG 


fa masa okolicznościowych 


ARA |ELUNELERICNILONOCH 
LEWALOC HLC UILCYAZAA YACH 
wet książki i opowiadania. W śro- 
dowisku konsolowych graczy 
to po prostu swoisty kult. Ale 
IO OWSZWENYCA CN H 
spotkać się z dwoma poprzed- - 
nimi częściami tego niesamo- 
ułu, teraz przyszedł | 







RACCOON RAZ AZ JESZCZEJŃI 
Akcja RE3 ponownie 


sides 


JCOLONICOKUONLIEOCN ś 


Raccoon. Tym razem / 


POTWAJCILW ZIE 

w postać młodej i ponętnej NE - 
OWIES ECJECAAC] 
z pierwszej części tej gry. 
Ogólnie rzecz biorąc, nowy RE 
nie powinien zawieść żadnego 
PAC ACEWINROCHE schematy po- 
wracają w WEWCZNETCZNENEJ 
OLEJEK OEIUOWONYNEWEJENIE 





TOOCECNAGELEMAGCZNA 


FEWSTNENZAICE OZI CH 
nego schematu, na który składa się 
walka z zombiakami i innymi pa- 
O UA CK CZAK CIEOWZEN (YA 
nych przedmiotów, które petnią rolę 
| WSAANAOLUCSTNEZ WEZ 
praktycznie nic — no, poza dodaniem 
tzw. events, które zapożyczono 
z opisywanego niedawno DINO CRl- 
SIS. A co to takiego, zapytacie? Otóż 


w pewnych momentach 


CIE ZLE UYACEJH 

wyboru, który wpłynie 

LENEIOZANCZE | 

bieg g j i 
3 -d | 


= 
a 
: (UICH 
4 znacz- 
B nie, ale 
PEWCYZAJE 
Dla przy- 
LGEKCATR 


SZEW NC CA 

OIN UCLUEKANEJ 
UESCZLNOWUKZNANI ZIN UC 
wybór: walczyć z nim lub uciekać do 
LOLIEEUEUAACAIAWJOCZNAE 
kę, to po pokonaniu osiłka znajdzie- 
WALCLCLUO CWC BLELNCO 
EICLUE EUOLIESSCOAW ACZ NY 
ucieczkę, to będziemy zmuszeni po- 
CA CHANT CIWANA ZEE 
kieś postępy. Takie wybory są cieka- 
W UMYAJCEEZUNNSA WA 42 
paść do gustu większości graczy. 


 powiednie [i 








(EJ 
LZ CORCIUONJIA 


Otóż podczas naszej wę- tw 
drówki znajdziem | : 
CGELONSYCNIN E ! 
z prochem. Od- A 






















ies ę | e 
potą ie 
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j 
przy pomocy 4j%: 
specjalnej O: 9 
LECZE | 


LNU 

nosi nam amunicję do 
konkretnego modelu bro- 
ALCILEALUCZAO CUD ACJE 
LGLCZKFUJICOCLEWIA 
CO CJCHI ELE NNJLEICIHZNA 
LOWE ACY A WANICWIH | 
OSO ZILCZATUCELGIIR 


KARZĄCA BUTNYCH 
I ZUGHWAŁYCH 


Jednak najlepszy jest tytułowy 
Nemesis, będący efektem jednego 
z wielu eksperymentów Umbreli. 
Dostał on za zadanie odnaleźć 
i zgładzić wszystkich członków spe- 
cjalnego oddziału policji o nazwie 
CA GROW ECLEICEJUECEENIIKTJ 





I MENIS SEAWICE 460 


..222000000000000000000000000 


1 niego należy, więc nasz milusiński 
będzie ją ścigał przez catą grę. Poja- 
wia się znikąd i zawsze budzi trwo- 
gę. Niejednokrotnie będziemy się 
FEOCHEWICORYAANOWYZ Owa ZE] 
rogu albo czy bezpiecznie jest 


WOOJCOWE CEO NN I ECYZYCNIEE 
Efekt grozy, ADA jego osoba, 
jest naprawdę godny podziwu. 
ECZZICOWANESCSSSZWWACYJ 


CZLUC ONE YCWJOWOWY 

OLZA SELEWILELN 
Dobrym pomysłem jest dodanie 
możliwo: 
w uskoku. Jak pamiętacie, w po- 
CZENIA NZCESCJ INCA 
staliśmy z i 


WLOLEUEWUNLOWJS 


to byliśmy zmu- 
SSTANCYAYJCICYA 





gdy podczas namierzania przeciw- 
ULEWESJOW Ac Cel 
EH LEWISZAAWCEWAUEDY 
uskok, przez co unikniemy ataku. 
Jest to bardzo przydatna opcja, 
| EELELSOWLOLEELIEWEAC (o) 
najprostszych. Ale może to i le- 
JOLA ALONE OST AJNEIELIYJA 
GC 


WIELOKĄTY POKOJU 


Ponieważ cała akcja ma miejsce 

w mieście Raccoon, to przyjdzie 
nam odwiedzić kilka znanych 
SEDCZNIE ZYCIE 

np. komisariat policji. Ta loka- 
OEWESSUEUCIZN CYCH 
Dlatego część z Was może po- 
myśleć, że chiopaki z Capcomu 
poszli na łatwiznę i wykorzysta- 

li stare schematy. Nic bardziej 
mylnego — jest to po prostu je- 
CONZZLULUBEA CZ WAKTWA 
ZY SIYCINCFALNZACKJACH 
nach serii. Reszta lokacji jest 
jak najbardziej nowa i jeszcze 





m, 





lepiej przygotowana niż w RE2. 
W końcu dane nam jest poruszać 
się opustoszatymi ulicami, a nie 
tylko po klaustrofobicznych poko- 
jach i korytarzach. 

OACUNYCZCO CIECIE 
zmienił się praktycznie wcale. Nadal 
poruszamy się „poligonalną” posta- 
cią po pięknie wyrenderowanych lo- 
LG ENAJ ZAZU OWA CC ABA ELZ 
|c47 ECKA WIE FAA TRAS] 
zróżnicowane i _ przedstawione 
w najdrobniejszych detalach. Takie 
IWO OSW ELA ZE KZCENYENYAA CY: 
opuszczone laboratorium, to tylko 
kilka z wielu. Modele postaci nie 
LUEWNWAOSZA GWNA ZZEN 
COCLUONYCOHNOWEZUN YCH 


im wielokątów w odpowiednich 
miejscach, ale tak poza tym niewiele 
OEŁCNICH 

(ZAWIESI CYZWCOCKZIENICU 
sę filmików, których poziom jest 
naprawdę wysoki. Scenki są świet- 
LLENAW LA ZEK ELENANE CELNE 
wyrendereowane. Naprawdę warte 
zobaczenia. Jednak, co ważniej- 
sze, chtopaki odpowiedzialni za 
OWESEALESZCERICNZINICAWA 
Co GTYZCEENNSCOCNIANA 
korzystać dobrodziejstwa kompu- 
terowych kart graficznych. Jak za- 
| SWENSZZCHCWANZA (CHE 
były w niskiej rozdzielczości, 
a modele postaci —- w wysokiej. 
Wyglądało to tak... hm... niezbyt 
zachęcająco. Tym razem mamy 
możliwość wyboru rozdzielczości 
zarówno modeli, jak i lokacji, dzię- 





OZZENNENOWECZAJNANL CZ 
(WARCI KASIYA 


WZAWCLOWIEKA OJ ELELFAWNZYANZE 
szych elementów, dlatego i tu 
USAZUCYCYSIEAWES UN UAH 
mie. Wszelkie jęki oraz inne odgło- 
OYAWZEEWELCN Ur I JELUCH] 
pierwszej klasy, czyli straszne. Po- 
dobnie jest z odgłosami strzałów 
itp., po prostu dobra robota. Muzy- 
LEWELGZAWICN YJ CWE 
w określonych momentach — by po- 
tęgować napięcie. | trzeba przy- 
znać, że robi to znakomicie. 

Ogólnie rzecz biorąc, RESIDENT 
EVIL 3 NEMESIS jest tym, czego 





Beli Odnośnie A LEWZINEKCIOAEWAA MM) UNUEK TKT CUEWTUIIA CH 
z IL ENTOSZ EC SLETWJ JL LECIE ZETOALEW CEWEK CUALCI 

-- zdobędzie uznanie i zarobi swoje, jest konwertowany na blaszaki. » 
W Z WIUKAZE AAC IEC JACY JOWETCRUW Z LUCOCH 





oczekiwaliśmy - czyli po prostu 
dobrą kontynuacją jednej z na- 
szych ulubionych gier. Całość jest 
wykonana bardzo starannie i bez 
LUZEM OLOWECZZICN NAA 
ści wyboru ścieżki sprawia, że do 
COAST WA ULELUJUEPIJCH 
go należy doliczyć całą masę se- 




















UZALE 
WILCONASZLCJE] 
na odkry- 
(JENICCU 
m o 


— CIENOKCCJE 
dużo przyjemności, a Ne- 
I UETCNANCOSC Co: 
przerażającym potworem. Jest to 
zdecydowanie najlepszy RESI- 
DENT EVIL, jaki pojawił się do tej 
pory naPC. 
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AJŁZOCUEWIELCSKIEN CL GO) 
CC: być Jamesem Bon- 

dem? Superszpiegiem, któ- 
ry może mieć każdą kobietę? 
A czy kiedykolwiek przyszło Ci do 
głowy, co by byto, gdyby agent 
UYJNEALO JO cYA ksirzzi [olej || 
LIVES FOREVER wcielamy się 
w postać agentki Cate Archer, pra- 
cującej dla UNITY — organizacji 
WZI ZZNOWYCUJWIACECJAZ 
SU BISZICY COS NO NAU CRO CH 
która niejednego mężczyznę może 
doprowadzić do szaleństwa. Prze- 
O WULOWA NCK ZIWCTHRZYE! 
zgrabną figurą i... w chwilę później 
zastrzelić. Panna Archer ma 
wszystkie cechy filmowego 
Jamesa Bonda, 
a co ważniej- 
C--N CJ] 
przygody 
są paro- 
CIE 
LIE 
LUKY 





f 







OEONIENUW KEG CHAZKA TH 
musiata wykonać szereg niebez- 
SZŁY NWSTWAELIWAWEJE 
- od gorącego Maroko, 
SCZAJTCWAAWANZCEE 
Karaibach kończąc. Wszę- 
GC CHZS CZW Js] 
martwych terrorystów 
i wielu ocalonych przypad- 
LOLA 


TECH. LITHDTECH. 


NOKJTNJCUCENESAWA 
dawany przez firmę Fox In- 
| OCZS CLELG OCEN) 
nim prowadzą specjaliści 


z Monolith. Jak wiadomo, produ- scy dooko- 
CZAK ZA EMICOWZUZ | WACWCINA 
ne'em 3D o nazwie Lith-Tech. wali licen- 
CESE YZCLICNIKSENICAWA 
czył się on wśród naj. korzy- 
LEICZOWASSET Ie 
SILAWAELUZ WE 
% (UNIKA 
WIYLTZZYE 
* 
Przyślij 
do nas 500 zł 
zawinięte w 


redakcyjna wróżka 
WOWYGNTTSJTAYTA 


| 4 piękną młodą i bogatą :) 


papierek od 
cukierka, a nasza 


TOURNAMENT. Czegoż bowiem 


oy41- WEJ) 







było spodziewać po 


Shogo? Jednak podczas gdy wszy- 


KATE 


CENNIK 

GA ZSZAAI) 

f ELEILOKNA 
SNCHIELISJ 

z Monolith pra- 

cowali nad trze- 
OEWZASCIOWIECJ 
silnika, co w zaowo- 
powstaniem 


Lith-Tech 2.5, — który 

WD COKIEOYJLCHCECIENYCJ 
OCHOWCE I AACICNT CZ ICYA 
OJCWIENŁEWSA ZUW WACC 
CHAOS CHRZANOWIE 
z wielkim rozmachem. Liczba klatek 
FUIUEHIWELUOZZSACWAW LA ZICH 
ne do stworzenia każdego przeciw- 
nika w NOLF, jest ogromna, dzięki 
[ZZA SAT UCAW AC COZAVACJI 
grze postacie poruszają się bardzo 
realistycznie. Swego czasu produ- 
cenci chwalili się, że ich engine jest 
WASCIUEKC(J 
równać  naj- 
nowszemu 
silnikowi gry 
UNREAL 2. 
Po zobacze- 
niu IPA) 
w akcji można 
tę opinię po- 
|AACIAC PAK 
z czystym su- 
ICELAWNIE 
WZUSAZZEJC 
CILENUZAJ CYZSO 
|DOZAAELLELGJCH 
wi się dopiero za 







































kici, kici, misiu... 
zaraz cię zmiażdżę motorem! 





LULELEOSELICSCH ACC NAN ZCJH 
COOOYDJUTACCYA 
IWYOJSZZJCWWZCZA NA 
OWESIEUUEHIEUCIZ ANIA 
Podczas gry co chwilę będziemy 
oglądać przerywniki filmowe, odtwa- 
CELEM YZ OERZAA TO ERIIE 
ULOKAWOYWACLKAJCIA NOZE 
dzony po sukcesie gry SOLDIER OF 
FORTUNE. Programiści sporo się 
UEJOCEYCINANAŁE CHAZNEWIELIEJ 
kwestie z ruchem ust bohaterów 
i dopasować do nich mimikę. 
U EAZLUOECIEWTJCZC A 
OOALIECENACEI 
FPP zachwyci. Warto 
też napomknąć, że 
wykorzystano — też 
PESTCKCJKCCJ 
szkieletu ludz- 
kiego, dzięki 
czemu poru- 
szenie nogą 
bądź ręką 
CENEO 
trolowany 
efekt w po- 
staci dziw- 
IEEONIĘZU 
HIOWELIE! 
OCACEIE] 
CELIECKI 
CZJNILCH 
Szkieleto- 
wy model 
postaci ma | 
IOWINCZJ 
W/AVABLE| 
WYCZNICH 
EGUCIO 
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Kurde bele! Gdzie 
miałam głowę, gdy 
pakowałem ubrania na 
WAYLZLZEU DŁ 


kogoś z broni pokroju 
pistoletu  automatycz- 
nego sprawi, że ofiara 
odpowiednio zareaguje. 
SESIAWIEIWANA NACH 
dzie odpowiednio silny, 
to możemy jednym ce cel- 













„Czy spodziewa się Pan umrzeć, panie Bond? Nie! Spodziewam się żyć!” - Ten cyta 





ale zastosowano tu namiastkę sys- 
| GWNICZJŁUWPACUCK ALI Cyzs) 
| JCESWAUEWEKHOCECIENZALU 
re „gwarantują” mu różne sposoby 
reagowania na postrzał i śmierci. 
Celny strzał w głowę lub szyję może 
unicestwić naszego wroga od razu. 
LCUEWEWAUEKYSARICIEWECYLIE 
EORSCONRIYCWIAZENN CZYNIE 
nie będzie mógł strzelać. Jednak ta 
WUWIENAWZCUZA ANJA CLCH 
w jego otumanioną bólem głowę 


OUELOANYJC A 


UELUELSEZTWOS OWCZE WELIEI 
si LOC jedyna zaleta LoTefo) 








|rAZACOWZRIN NY EKCIENUTIELUI 
re w CUNA LOGOWCZNCJNCEJI 
COWLUOPMLEWOJWEWAEZAY CIA 
stywali wszelkiego rodzaju zastony. 
Wychyłlali się zza rogu, strzelali i po- 
OWCE NA ZAWO CTIC OWEJ 
celowanie, ale za to bardzo ciężko 
było ich trafić. Co ciekawsze, ranny 
przeciwnik wycofywał się, jakby 
chciał się gdzieś wyleczyć, tudzież 
wezwać posiłki. Bardzo niebezpiecz- 
nie było takiemu popuścić, gdyż mo- 
CIO OZMUCYE oC 
LOMOOACIJSZJA 
Akcja NOLF została umieszczona 
w kilku charakterystycznych dla fil- 
mów _ szpiegow- 
skich  sceneriach. 
CERA CHIC 
BOGCEZNJCAJYZE 
naciskiem na 
dzwierciedlenie 
klimatu panującego 
w danym regionie. 
NCZZIYCHCANICWA 
jących klimat ga- 
dżetów, które 





















MAFIA TO ZA MAŁO 


w przygodach 





nym samochodem. Akcja i emocje 
będą towarzyszyć nam w każdym 
momencie. 

ATCELICZZJ CWC 
mentów parodiujących filmy o Bon- 
GEN CZW COJCWCHYA 
na naszych twarzach zagości 
uśmiech, czy to dzięki zabawnym 
CEOOUAAA ZASZWTACWZLIOSYI 
bohaterów gry. Będziemy również 
świadkami zabawnych scen, np. ja- 
kiś terrorysta będzie wypożyczać 
książkę o przygodach agenta 006 
pracującego dla MI7. Takich smacz- 
LOUSCOANOKJTTWWLCYCYA 
LONUCWELUCON NO TH EKOMIC 
z Bondem, szybko wykryje różne za- 
bawne aluzje. Ci bardziej dociekliwi 
zauważą także, iż Cate w pewnym 
LOUELACA ZA IENOCN CH 
COANETUCCZAŁA LO ATUAW LOCIE 
EAPEWLEMISCAOWICOSICYZHH 
OE OWIWIUACIHCERNUWSCICHUN 
ELO COPASZAWIELUICJOCIAA 
|EEOWEIN AZJI ELSE JCIE! 
OWOCE 












_ Ta gra jest znakomitym przykła- 

dem na to, 
KŻ? kłamać? JELGLUACI 
sparodio- 
wać przy- 










p osa fa 





buła NOLF 
Pa UKIECZONICUYAE CELU AUE A ETL PAL IEEE LWELA LA ACIEYCECUZLJNA ką oczy- 
LGLKSEEWAELGCYCO SA EEEE EHLEI CYK EUN RCI CHA ICT a 

[o tym 


Baba i Snajperka to groźne połączenie! 





od siły rażenia naszej broni 
wrogowie będą również inaczej 
reagować na postrzaty. Po otrzy- 
maniu zwykłej kuli z pistoletu prze- 
ciwnik powoli padnie na kolana 
MAGNI YZANELG Ee 
to zrobi, to już zależy, gdzie go po- 
SIŁZWANCEJ ESAOOTN CWE sA 


wana 
sztuczna 
inteligencja, która charakteryzuje 
OEI NNYZEWIECUNOSYCENOWACY 


(WE YZYACCZE KANN ZZO LCE 


UOWSYE WAY EAZW 


czną biec w naszą stronę. Muszę 


Te, Ricky! Shake Your Bon-Bon! 


Nigdy więcej 
nie mów do 
UUTZJRYZE 
rozumiesz?! 


WEW 
wnętrzom i ob- 
szarom dodat- 
kowych zalet 
estetycznych. 
UILCYCOWKCH 
kich scenerii 
będziemy mogli wykorzystać jakiś 
specyficzny dla tego obszaru po- 


- jazd. W zależności od tego, czy bę- 
OCZYWINO JA 
w pewnym zasięgu i natychmiast za- 


CEROP SALINAS ALCICINYA 
będziemy mogli gonić skuterem 
śnieżnym, motocyklem lub specjal- 






szpiegu. Jednak dla zwy- 
kłego fana gier FPP może 
być niedopracowana, cha- 
otyczna i pełna dziur. Takie 
rozumowanie jest błędne, 
jednak Monolith nie potrafit 
temu zapobiec. Diugo za- 
stanawiałem się nad oce- 
UERCZANZEWIPKELEHH 
ra będzie skierowana dla 
gracza FPP, czy dla gra- 
cza-miłośnika „Bondów”? 
Ze względów sentymentalnych 
skłaniam się ku tej drugiej opcji, 
dlatego też każdy, kto nie oglądał 
tych filmów, powinien odjąć około 
dwu punktów. Zwykiemu fanatyko- 
wi strzelanek prawdopodobnie nie 
starczy cierpliwości, by NOLF 
WZA PICECURECONEWNACZĄ 
dzie to jednak gra kultowa! 

Nefliqus 
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www.noonelivesforever.com 
DOMENA 
STRONA PL - www.imgroup.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
LWLIEJECI Min. Pentium 300, 64 MB RAM 
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Gatunek gier przygodowych w stylu „pointaśclick” za- 
czyna powoli odchodzić w zapomnienie. Na jego miej- 
CT TJ ENEJERI I TEN ŻA I ZE LJ CET CIEN CH 
rzystać z innych, niekoniecznie lepszych rozwiązań. 

W ELLCERC 4 ON LZALIIA LEJUCEUKO JET LU AA 





ystarczy przejrzeć listę 
|| Poza | VAC 
szybko przekonać, że 


z przygodówkami nie jest do- 
brze. Po części ten stan rzeczy 
| ESAWWOCIWAJ Cyd TUE ZATUJ 
FZINOCEOWZE WIE CLCC 
de” — i to zarówno ze strony 
EICICIJ W ELAN AC ZAKSA 
LE CZAWSA ZA AYN CKI PAKO) CZY 
WIELSZAWALCZYJAOCICCJA 
a przecież wiadomo, że o suk- 
cesie gry decyduje przede 
W ZAS UT URCOW EFA ZTZMAWICY 
ne do niej miodu”. No bo po co 
nam ten przepięknie wykonany 
tytut, skoro i tak już po kilku mi- 
nutach nie mamy ochoty, by 
grać w niego dłużej? Naprawdę 
| COUUCEYZKI CIU KYZECTUIALES 
dy to wszystko było okraszone 
śliczną, starannie rysowaną 
LI CULCNZPNA ICC cj rA7e(ojo(o8 
wek było mnóstwo. Jednak 
czasy się zmieniają i postęp 
ice lolo) (oo| (741) (o) s) WAS oJ (EB 
CO PILIEKOWZRAJCEWACCAWA 
| OCUN 2a oj CJ (ENKY CJI CWA 
Poza tym większość graczy wo- 
ICC ZEICKACOCZNANALIEJOW 
we otoczenie. Prawdopodobnie 
CIEICCCNNANCENCNANEEC) 
część MONKEY 
ISLAND będzie 
w pełni 3D. Jej 
twórcy po pro- 
stu nie byli 
pewni, [74/) 
(174110 E1ou 
U ZUEWNNCICULC) 
będzie jeszcze 
WAZSCLNEJ Cojefom 
(OWIELONNCAA 
ciągnąć. Z tego 
CETue(o c) (cy4:8 
nia wychodziła 
zapewne grupa 
Revolution, wy- 
puszczając swą najnowszą pro- 
dukcję, która zatytułowana jest 
|vkejejEpf=)Mo]e)>X 


MY NAME IS CORD 


W tej grze nie ma typowego 
SCW EUENIW ZACHWIANIE 
LUGO gol(ocT Nof CYJYEROEWLCNELO 
cji oraz zagadek. Wszystko za- 
czyna się w sposób cokolwiek 
mroczny i mocno przypomina 
filmy szpiegowskie — momenta- 
mi po prostu mocno podchodzi 
pod Bonda. Oto mamy do czy- 
CUCWZA NA CWPALUICNANCOLCH 
Podczas tajnej operacji w po- 
wstałej po rozpadzie ZSRR re- 
PNIA AZJCIEWCINCWAIECE 
8 EAREWOWLCUEUJWNEECCAYA 
|| Prawdopodobnie  dostat się 
w łapy oprychów gen. Nagaro- 
wa — psychotycznego władcy 
LORUCUW AA ZO ACE CHIAWLUCY 
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cza brytyjskie MI6 w osobie na- 
szego głównego bohatera, Joh- 
na Corda. Jest on w sprawę za- 
angażowany osobiście, bo zagi- 
niony Jankes byt jego przyja- 
cielem. Ale „nie ma letko”, 


wkrótce on też dostaje się do 






























niewoli. A następ- 
UELCECJGUAA 
Zapewne wielu 
z Was oglądało 
„Pulp Fiction”. Na 
ten film składało się 
LULCWLUS UJ ow 
WECIĄ powiąza- 
nych ' ze sobą 





w dość orygi- | 
nalny sposób. 
Dlaczego o tym 
[ej 7ZYdKO) (c729] ||| 
[010] Eo -) Koj0)b) 
opiera się na 
podobnym po- 
myśle. Podob- 
nie jak w dziele > 

Tarantino, tak i tu kolejne epizo- 
CWZACWZIERIEWACZUSS CK (ojoj EIT) 
z czasem. Nasz główny bohater 
CZSWEWANOWAININEN SZCZ 
ta, co się wydarzyło wcześniej. 
Każdy kolejny epizod gry to jed- 
no z przestuchań. | dopiero po 
kilku dobrych godzinach grania 
COWECWELASCKCONO JH =L GET 
prawdę chodzi, co się wydarzyto 
MIESNIE Ely LYCOS ATE 
czowy element ICB. Przedsta- 
WIENEMY CIECZ WA OU EN CA 
spekcji rozbudza w graczu żą- 


- IMSGAKAG 


(o71- M ofoy24( 111 CEC) ZJ) 
(ojej (orA EAZA IK CHCH 


KLASYKA I NOWOŚCI 


Ta gra nie jest typową przygo- 
dówką. Odrzucenie klasycznego 
systemu pointśclick sprawiło, że 
[UEROIENACIELG 
ter bardziej 
zręcznościowy 
niż przygodowy. 
Sterowanie po- 
O CIHCIWESSLICJ 
malże identycz- 
LESELOCZACC 
SOPAWNAYE 


el fo) 





OTTIELUNIENCENCWOWJ JH 
my postać, natomiast te dół-góra 
to ruch w wyznaczonym kierun- 
LOBNICOCHAN OJO CZTIENICASN A 
dem jest nieco uciążliwe ze 
Ze ZEONIEWIYA CNA CYZIENCH 
mer. W efekcie po przejściu do 
nowej lokacji należy się zatrzy- 
LEONA CWJCYZJCNN CCC 
Oczywiście nie za każdym razem 
jest to konieczne. Zdarza się, że 
UELNSTLWAWZONAN ZEW 
newru, ale jest to zależne od tego, 
i ELAACCZWO CIZIATSEWIOEWECH 


LGIECHA EET KUJAW ALE) 
przydatnych sztuczek, takich jak 
kucanie czy skradanie się, potrafi 
także biegać. Prócz tego całkiem 
sprawnie posługuje się bronią. 
[ZZA CSTN COSCCOTNCLINEJ 
Królewskiej Mości! Po pewnym 
czasie wśród jego wyposażenia 
pojawia też całkiem przydatny ga- 
dżet o nazwie remora, który po- 
PA EIENIENO WERS CH (U 
WOCWAMWECCEWOKANENCH 
nych. Ale najważniejszą zaletą te- 
EONUEICUSWZWCO SE CIAZE 





AU PALENIA CHG 
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pomieszczeń w celu wykrycia 
przeciwników. 


RUCHY! RUCHY! 


Sposób przedstawienia akcji to 
znowu coś na kształt RESIDENT 
EVIL. Postać naszego głównego 
bohatera porusza się po przeren- 
derowanych lokacjach. O ich jako- 
ści złego słowa nie powiem. Są 
statyczne, jednak robią wrażenie 
bogactwem swych detali i pomy- 
słowością. Jest ich bardzo dużo, 
| EELELLWIUCOROWIENOWEC ANNY 
żadnych „skoków jakości”. Prócz 
tego przyjdzie nam obejrzeć prze- 
szło 60 (!) animowanych przeryw- 
LILOWANA EATZIULCNKJTENZ CU 
przygotowane po prostu świetnie, 
są dobrze wyrenderowane, a co 
ważniejsze — po prostu ciekawe. 
W OENCLAWCIEEEJENICJOCUCEA 




















|ELSASWAWIYZT COCO 
CECOBILASSECZNIO 
007. Wykonanie przed- 
miotów czy też opcji jest 
bez zarzutu, także mode- 
le postaci zostały przygo- 
towane dosyć starannie. 
Jedynie, do czego mam 
zarzuty, to do animacji 
głównego bohatera. Na 
przedstawienie jego ru- 
chów pożałowano nieco 
klatek i w rezultacie poru- 
ZWOJE 
wsadził mu w kij w ... 


Strona dźwiękowa ICB 
została przygotowana bez 


- z pewnością pomoże to 
tym, którzy słabo rozumieją 


zarzutu. Dialogi są czytane przez sta- 
rannie dobranych lektorów. Bardzo 
GO CWORWCECJENYZNAWKEJ CE 
z innym postaciami. Agent JKM to 
oczywiście dżentelmen prima sort 
i ma to odbicie w jego dystyngowa- 
[W WELCITENTNELCZNICJ NON Zee) 
rozmówcach słychać zaś, że nie są 
„native english speakers”. Bardzo 
dobrym pomysłem, za który wypada 
pochwalić autorów gry, są okienka 
AQLOCUANIESNOWNEWEZZOWUEC 


wych momentach gry. Nie 
| COSCYNEUUOWZCEHO 
w tym przypadku muzyka 
służy przede wszystkim do 
| EOWEECUNOSCAA 


PLUSKWY 


Chiopakom z Revolution nie 
UCEOSCILUCOJ LUNA Zr 


mówiony angielski. Utwory muzycz- 
ne pojawiają się w ICB jedynie 
w scenkach animowanych i kluczo- 














nych błędów. Bardzo duże 
uszczegółowienie lokacji spo- 
wodowało, że bardzo trudno 


FEUWEYATN AJ rZeI(CH 
ty, które można by 
podnieść lub użyć. 
Niejednokrotnie pró- 
by znalezienia tego, 
czego wiaśnie po- 

5 trzebujemy, mogą za- 
lać rr dobrych minut. Inna 
sprawa, że gra jest dosyć trud- 
na. Nawet bardzo trudna. 
WIELCZZS JANE (tz JECJE 
śmiercią naszego bohatera. Na 
OWA IkeltAcrEO AA CUNACZIE! 
masę postaci, a w tym strażni- 
ków. Tych zazwyczaj musimy 
w jakiś sposób ominąć: czy to 
O SEIUECNFZENCOCYWY NONI 
stronie, tylko oni o tym nie 
wiedzą, czy też przeczekać 
WELUUCKSCOUUNELGJCNICYA 
OJJCN AJ CENA CyeMUNCYACH 
| ZZILIEWOWAJELG COFA AJ 
giniemy, a efekt jest taki, że 
daną scenę musimy powtarzać 
MILENA APEL NSZAVA LE 
szości przypadków trudne, ałe 
to akurat dobrze, że trzeba 
ostro główkować. W końcu gry 
przygodowe polegają na ko- 
rzystaniu z szarych komórek, 
prawda? 


TYLKO DLA ORŁÓW 


|DkeejiPy-|Ke/o DE CNSELCWE 
produkcja, jednak znajdzie 
uznanie tylko u wytrwałych gra- 
czy, których nie zniechęcą czę- 
DONAJ CANA AZYL CENORZACA 
menty zostaty wyważone, a cie- 
LEW ARTS O rZOENICUIEJ 
fabuty (na zasadzie retrospek- 
cji) jest wart uznania. Widać. że 
twórcy BROKEN 
OWie:PENCFZ ALICIA 
| ELETCECJ JK ZZ ICH 
POYEWENEORZCONU EZ] 
LECRIPAJCR""COICIONEN 
(fo) niegdysiejszego 
przeboju? Byłoby miło. 
A do tego czasu warto 
chociaż rzucić okiem na 
lej -SNEONCNZWC ZEE 
że ta gra może wciągnąć 
LEK ONAELESELGCHJA 

to w moim przypadku. 
Ramza 


Revolution 
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kcja THE FALLEN 
osadzona została 










drantu Gamma, is 
COZKWCLCHJO 


stwami bywa, pierwsi 
gich i rozpropagowali 
LWZINCZLOCEIEICKE: 


pomóc mają im w tym 
ne Czerwone Sfery. Jedną j 


porucznik Worf lub major Ki ra l 






m.in. na pokładzie DODGE E 
cji DS9, bajorańskiego klasztoru, 
WYZTA EU ECEIAZAAZAWACSTCYTA 
jącym się od obcych stworzeń. 


ŚWIATŁO! 


THE FALLEN zbudowano na en- 
ginie UNREAL TOURNAMET. Trud- 
LLNTSCHT AZOT ENEG YE 
nie do coraz powszechniejszej ten- 
CEST WC CNE ZALEMYINCCH 
mym silniku. Z jednej strony oczy- 
wiste są względy finansowe — nie 
trzeba opracowywać całego kodu, 
LOC EEK OYEHAWADCINELC 
ści makietę. Z drugiej jednak strony 
gry stają się coraz bardziej podob- 


d DEJJ$ SERVIE 885 


















































Wie w szczegółach 


e 


jących styl danej gry 


EM Przyznam, że nie RE 


do zwolenników „Trzeciej Osoby”, 











z zajmę OCIEJCKICH 
ficzną? Po pierwsze — modele po- 
> 3 Ich zachowanie należy do 
in 2 najlepszych. Przede 

LLL główny bohater. TPP 
AICIELEWESZNICIELS 
eszcie widzimy, kim kieru- 
tym to doskonały 


tamie 
bq 




















2 zerunku. 
Tak czy inaczej, każda 
COCO CIJEKIUJEWAWIUCH 
ga poprawek, podkreśla- 


AAAWYEELORETNCLS 





wanie dostosowane jest do każdej 
sytuacji. Inaczej wygląda wciśnię- 
cie przełącznika, inaczej przesu- 
nięcie dźwigienki, jeszcze inaczej 
wstukanie paru komend do napo- 
LCLEŁEN OWN OCNANCCEWCCNY 
się mogło, że piszę o rzeczach 
ZAWO MELONECCLĄ 


WAEDKJ CNA CICACUIE 
mowany jest zaledwie przy 

















użyciu kilku najprostszych 
wzorów oJIOWELICH 
W tym zaś przypadku wi- 
dać spory nakład pracy. 

ET LAJLWATERACYA A OHZ 
szczególne poziomy zaprojektowa- 


no ze smakiem, co widać zwłaszcza 


UENOWELONNZCC ZO LUCICIE 
LGRUOWALCZICSJAA A ZUJ 


wygląda naturalnie. | w zasadzie 


więcej nie trzeba pisać — wszakże 
WIESUEKWEU CISNA CH 
resie chodzi. Podobnie przedsta- 
WIEZIENIA CC 
U ZGEERO LENA EWIEWASCONC 
CZYNAMI e) (ej WA EZ] 
wnętrze stacji Deep Space 9 — ma- 


UCOCWALEJ ESSAY LCCI 


EUOCEJC WAWIYCWŁA 


LEJE niemal żywcem skopio- 
wane z filmu. 

Przyczepić można się natomiast 
do uzbrojenia. Wydaje mi się, że naj- 
|CEJOWUZECSCWIEJ się najstabszy 
ZLOT WANO ZIDANE 
zer. Inne gadżety wypadają w po- 
WIEWWANUNEZZOWNCZJ YE 
PE ENCEWELIESRGLUOSAWIACZII 
że jestem rozpieszczony przez gry 
PP (w OAK EE pocisk fo- 

tonowego wygląda inaczej, 
OAI UELWAUWA 
_ twarzy, a inaczej, gdy oglą- 










CCU o wiele bardziej im- 
ponująco. POGLEWICWACJ 
zwłaszcza gdy uświadomi- 
)/ sobie, NELUCIOCUJ 


na naprawdę WZULN 
ziomie SALONU 


OCE OWEIGLEWANTUIE 
U COC OWLEW ELOI CZECH 
O CSOTERWYECOWZTEWCA 
wyglądają po prostu... ładnie. 


AUTELENELECKONICNC NE 












EZECNAWIECIANEJACE z: LEJ 
krawędzi zbocza/drabiny/skrzy- 
ni/czegokolwiek innego, Sloświad. 
CYMSCECSEWOWOWNOYJAWA 
CYC OCECWALCIECEC|CŁCH 
WIEENANO GFOO CZEK ZNA 
|COYCOMICCONSCCUARCWCA 
biedny bohater, pozbawiony WE 
wzroku, runąt w przepaść. Tu 
WAU CI CH ELEICZSEWCIEO JC 
sprawdzić to przeprowadzając „test 
ściany”. Należy oprzeć się plecami 
o rzeczony element i. DONICEANCE 





damy to z kilku metrów), ale 
choćby w ELITE FORCE wy- 


AWELEOZACWAWICELE i ą 







jeśli widzicie cokolwiek sensowne- 

go, to macie przed sobą dobrą grę. 

W tym wypadku postać staje się 

półprzezroczysta, a perspektywa 

WELELUENIENIUOZSZN YA (cyl) 
EENONNNCIACY/NNEICLA 

LOSTNAACYJCWAJCWCE 

w tego typu grach w momencie 

konfrontacji z przeciwnikiem. 

W FPP było tatwo — wystarczyto 

spojrzeć na wroga i nacisnąć 

spust. Natomiast w trzeciej oso- 

bie... Na szczęście w THE FALLEN 

zastosowano system automatycz- 

nego celowania, szczególnie przy- 

: GEIN NOZ ZEE JUST 


| OCWOCLECEEWWELOWNYCAA 


OJNAIEC a 4 celnego 





ST VOYAGER: ELITE FORCE. Pla- 
UOWZIELNIEWE SUSZE NN CMIE 
wad i zalet obu tych gier... No cóż — 
nic z tego. Podobieństwo jest takie 
jak, powiedzmy, między TOMB RA- 
IDEREM i UNREALEM - oba 3D 
WAJUEACZZACNRNE 

Istotę THE FALLEN najlepiej okre- 
OEEUSUCWWIWALICEZO ANKONA 
tui - TREK RAIDER. Misje nie są 
zbytnio zaskakujące — trzeba odna- 
ieżć określony artefakt. dotrzeć na 
WELCYZLENOSS AA ZATO tej 
dane urządzenie. jednym stowem - 
nic nowego pod siońcem. Zresztą, 
OWAWCOWNZEWESZSZANTWAIA 
OOO KI ZOZOWIWZIWACEH 
CZECH OCHA YCIEN 


WLEWU NN GWC EIOZNCICNACYJA 
PPOCEWICUORCOWIA A LOWICOCJH 
nych umiejętności. 
NĘZICANCJECELALUWLCZCLYA 
pewne elementy pozostają wspólne. 
Należy się przede wszystkim nasta- 
WIESIENOOUAWAOLCINICA COC 
cole og rES (YZ EWNAILCIELUCH 
nów wodnych do przeptynięcia. Do 
tego dochodzą standardowe zagadki. 
WEAZUCNYSAT SLOW CHINA 
powo trekowej, np. zamiast flar zo- 
OCEN UAE /OZOLUR 
przyczepimy do ich ciała wzmacnia- 
WZETICWACEO WN CA ECONO I 
kiuczy spełnią karty kodowe z możli- 
WOSSEEZTAY CHOW CIENIACH NE 
COLE UCHO OYCTULCHACOJNY CCIE 


Gra rodziła się długo. Jest to ZE | CŁUJETA ALENICJ (JIRCYJ 
tytuł grupy The Collective, wydany przez, także debiutującą na 
tym polu, firmę Simon 6 Schuster. Niech jednak nikogo to nie 





: ka Z 

Z EUOCOZLEWZZUWEJE dą 

___ zdegustowani — to naprawdę po” 
LUGCEREWO CHCA ać sł ma 



























ZATOCE OZAMY) 
OIZZACIEH 


BOHATEROWIE 


Po lekturze zapowiedzi tej gry 
wydawać się mogło (no dobra -- jak 
tak sądziłem), iż będzie ona przypo- 
LUUEIEN CEZ EUCNUCOCHRCUW 


- zmyli - mamy do Za ZLEC: naprawdę c 


Podział zadań także jest dość oczy- 
WIEWANIEJSCZOWEJZICICICH 
OMA WIFAVZILCAWI KH 
W UJ EYE IEEE CJ 
jest | WUCEAALIWALCYE! 
z tych postaci przemierza 

zbliżoną drogę przez kolej- 
LOSKHCTCJBNEI 
KOBELELCELNEWEH 
gdy NZUGEWY tę sa- 
mą okolicę, zapla- 
nowano dla nich 


jrzałym produktem! 






się Wam, że wszystko to już kiedyś 
WOŁEISJCE YA ICOCICHA 


WALKA! 


Na swej drodze napotkamy całą 
masę przeciwników. W odróżnie- 
niu od bohaterów ich postacie zre- 








alizowano raczej przeciętnie. 
EASY są oc WIEJENYAC CH 
Zmierzyć przyjdzie się | 



















kształtni. 
ALIZAUNECEEECENJCWIE 


ków z Kwadra u Gamma CZAĄCY 
z Grigari - gatunkiem wymyślonym 
na potrzeby gry. 


szej dyspozycji oddano * 
|OWAWZUWAILEJ 





ne, jednak 
LUCIA 3 : 

PEL ZUOKIACOJNCOW (JaC) 
nie trikodera. Jego ekran pojawia się | 
|ELOWIUEJOC prawym COL 
rogu ekranu. Zobaczymy tam położe- 
nie większości istotnych dla gry ele- || 
EO YCZOWIULOWANENICWZN W 
| ZOCZAMINOCOWDONOENENA 
otoczenia itp. Np. bohater stoi przed 
POEWELOWIUMLO CH WESW 
generator. Przy pomocy trikodera 
można zbadać jego parametry, m.in. 
częstotliwość. Teraz wystarczy odpo- 
WETONOCWCACYZACN ZZA 
generator. Aż dziwne, że w poprzed- 
nich trekowych grach to urządzenie 
OCTOLOWETEA 








p WERDYKT 


Przyznam, że dość długo waha- 

tem się z oceną. Gra jest bardzo do- 
CHEZ NCEKCELENU OKAZ 
O OWEUWACZAJJCEC AIC 
OEI N ACL OWIC OWEJ 
Akcji), raczej nie rzuca na kolana. 
Choć jest bardzo starannie dopraco- 
wana technicznie, nie obdarzono jej 
WELON NN WEIECOZNWACLNICH 
0 ostatecznym werdykcie przesądzi- 
EN WESLENEZZA WYZEJ 
- cena. DS9: THE FALLEN będzie 
WYLEWA Zo cyZZ KO W TLIAL CZE to 
czytacie, trafił już do sklepów) przez 
firmę SuperGra w serii SuperGra za 
około 30 zł. Jak na produkt w pełni 
spolszczony, dwuptytowy (gra ikom- 
PETA EJCOOCCJEWICCAC 
welacyjna. Oby jak najwięcej do- 
brych produktów oferowano u LOS 
na takich zasadach finansowych. 


4 Pooh 


UE CHOCIA 











UA SEUELCICHE 


NODE ZET 
STRONA PL - www .supergra.pl 


UŻULAJOZUNI j 
LALLIEZEG in. Pentium 200, 64 









| szystko zaczęło się od 
| | wydanej w 1959 roku 
LOCZARLOCZAWACUCE 
|ELORHOTZNACOLCACNLGGrACH 
| siąt stron opowiadało o odkryciu 
|OSTNOWWWEWIRJCEA CEJ 
| kwencjach tego odkrycia. Minęto 
| przeszło 38 lat, zanim przeniesio- 
|ROSCEEONEWASUN ZUNE ECH 
REWANZ NEC O CON SZA 
| cjalnych i nie miat zbyt wielu 
IRYJCZOCWŁAGCHZANCG HEL EETJJII 
" | na siebie. Teraz STARSHIP TRO- 
| OPERS trafia na ekrany naszych 
|ROUMIGOA JENIE 
ISYNC CZUCSTA EKO A 
IBIESZONE cja Zo ROR OCHR CA 
IRWOLENELSNYACEWZUCA CH 
DZENNWECNOCLENONA CI 
| przywozi nam na myśl to, co wi- 
|RZOEWAALLCZEJLICZZN NA 
INEZ ALAN CEE FEI CENACH 
| także kilka zapożyczeń z książki, 
| jak choćby specjalną zbroję, któ- 
LUC MOLOLOSNA 


| HISTORYJKA 


Fabuła jest niezwykle prosta. 
| Przyszłość, rok... (wstawcie sobie 
IGLGOCEUONINCPA CSCA GENCH 
IRELEFIELUOCANCSTCYAENCJS YA 
| zajęta, a jej mieszkańcy nie patrzą 
zbyt chętnie na nowych 
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kolonistów. Co gorsza, obca rasa 
od razu atakuje naszych! 


W przeciwieństwie do innych 
RTS-ów, jak COMMAND 8 CO- 
(74) STARCRAFT, 
WAD GL akisi010) 23: ONIENUE| 
ELSE ONOWJELJASSZA WZ 
nie surowców czy też budowanie 
rozmaitych konstrukcji. Jedyne, 
na czym trzeba się skoncentro- 
wać, to wałka oraz odpowiedni 
dobór członków oddziału i póź- 
niejsze dbanie o nich. Odpowied- 
nie decyzje będą kluczem do 
sukcesu. Podobnie jak w GRO- 
UND CONTROL, tak i w ST do wy- 
PELEWENNONUGCANY CNESLEI 


| CZZGENZE ZEE EEEE 
będzie on leczył rannych. Mecha- 
nik naprawi sprzęt, a chiopaki od 
kamuflażu przydadzą się przy ba- 
daniu terenu. 

Gra została podzielona na 20 
misji. Pozytywne ukończenie jed- 
LONAZIEAZACCATCYACIEWACIATO 
giej. W Twoim oddziale pozosta- 
LELIWA ĄCZWZIEWYCE 


KOLCOSNCKZSSCIE! ZSETICH = 


ni przez nowych — „zielonych”. 
Pierwsza część kampanii (1/3) 
| ESC PPŁ EWA CECIHULOCZ CH 
wych. Pozostate opierają się na 
tym, co było w filmie oraz tym, co 
wymyślili chłopaki z Blue Tonge. 
Jednak nie szukaj znanych posta- 
ci. Przed każdą misją masz drob- 





ALE SLC ACZKU ET LAEIU AJLCZRC 
ISC) dojo) IK. Mole] [el JH KZI JE 
[ej VALERIN ŻA CIEECZYJEKCCEZOJ U IETICH 
LLSCRSO CWA OKU CEZUT LUW CU UIAA 
JB ZLKCYUBII LEWE JL postanowiła się: 
CET koronę. [> 4 0TYCECELCH 





CIS żotnierzy — jeśli ich wytra- 
cisz, to koniec. 
Każdemu z żołnierzy zostały 


siła, celność, szybkość oraz zdol- 
ność psychiczna. Wraz z zalicza- 


niem kolejnych misji wszystkie 


DODAJE EONIECCCONATZICOONIA 
Otrzymywane medale także je 


' podwyższą. Oddziat może się 


składać : z trzech grup po 6 żotnie- 


jedną czy dwie grupy. Zawsze też 
lepiej mieć jedną, małą grupkę 
w zapasie. Taki zespół skła- 
da się z dowodzącego, 5 
żołnierzy i specjalistów. 
Ci ostatni są kiepskimi 
bojcami, ale są niezbęd- 

ni z innych powodów. 
Jeśli zde- 
CEJ 


5 ną odprawę, która wprowadzi Cię 


NAGLLWISNICANNCACCH 
LORCICSYC CYT NIUEJEZA 
uzbroić swój oddział. Są trzy kla- 


OZ ORAWCNJOU ZACZ Ce) 


kamizelki, lecz trzecia to prawdzi- 
wy, spowalniający ruchy pancerz. 
Po wybraniu zbroi musisz wybrać 
broń. Do wyboru masz standar- 
EOWCŁEJICIOJWAJKOWCHHIALCICH 


"JIDALUECZTO ERICA AN UE 
ZAJ CŁOENEGELA w pewnych mi- 
sjach będziesz mógt mieć tylko 


CICUELOWNRONIJOCASELCH 


wych. Jest także broń nuklearna 
OEG SAS ELENSLJEWENOICE M 


pania robali. Pojmanego insekta 
oddajesz do badań, by odkryć je- 
CONIEISCIYZJAT LWA 

W ST trzeba zabić jak najwięcej 
robali. Na szczęście jest także kil- 





















można zauważyć 


ZUNCEROESICMJ 
widzimisię,  nato- 





ka misji z bardziej złożonymi zada- 
UELIAWELACUO ELEN CHAO 
nierzy, pomoc innemu oddziałowi 
czy też zniszczenie konkretnych 
celów i ucieczka. Sposób prowa- 
dzenia rozgrywki przywodzi na 
W ZWLUOWTWZACCUUUNCCEO 
ESCLEL EZIO OSCOSNICH 
malże identyczne, jednak już po 
LUTA cO o EUICWZACYE 
różnice. Po 
| SZORC SWAN OOA WOCHE 
jednej z sześciu formacji. Dzięki 
temu rozgrywka nabiera zupełnie 
innego wymiaru, powiedzmy: bar- 
dziej strategicznego. Po drugie, są 
tu skróty klawiszowe. Koniec ze =_ 
żmudnym klikaniem i WIUCELWCH 'a 3 
— jeśli załeży Ci na szybkości, wy- ś 
starczy że  wci- 
śniesz odpowiedni 
ELOJNNCIJCE 
wie. Po trzecie, jest 
ULE AAAA 
LOWEJSTNAIECŁACIA 
nych za zachowa- 
nie Twoich żołnie- 
r RUESANICEWE 
rianty dla ataku 
|IRUUODARETSZŁ 
sprawi, że Twój od- 
dziat się rozproszy 
i będzie atakować 






LUGOSACULGOCGI 
EDSCNICZWKICTAWEZA 
LONEOS ELEN UzA 
CUG EEHIEKIEU Cyd ocy400 
stania niewykrytym. Dzięki temu 
nie musisz ciągle klikać na cel. po- 
nieważ Twoi żołnierze będą się za- 






jaką zostali obdarzeni, 
prawdę imponująca. 


, Hasbro i Blue 
a= ETEN NSICTCH 
OESEINAEJ LOWA 
sze dzieło wygląda- 
ło przyzwoicie. Dla 
potrzeb. STARSHIP 
10043: OF o r47e(8 
towano całkowicie 
nowy engine, który 
WOJ FA ZUZANA 
OCCIE] 
przyznać, że robi to 
wrażenie. Najlepiej 
|OMCECA ZANA ZIS 
kich nocnych mi- 


|ESSLEG 


ORLA UCWJLCY NFZ LICA 
ma na hełmie latarkę. Efekt sam 
w Sobie jest bardzo realistyczny, 
_ a przy okazji dodaje klimatu. 
Wygląd robali jest większej 
OZOSRUC ZIWALEWUOCCEHH 
z filmu, podobnie ma się sprawa 
z resztą obiektów. Liczba wieloką- 
tów jest naprawdę spora, a mode- 
le same w sobie sprawiają bardzo 
pozytywne wrażenie. Animacja 
jest bardzo płynna i ciężko jej coś 
zarzucić. Wygląd, otoczenia jest 
ELOWZIEJCOAWIWANA WANYCH 
w 640x480 wygląda to bardzo tad- 
nie. A gdy przełączymy na wyższą 
rozdziałkę, efekt jest jeszcze lep- 
szy, choć na słabszych maszy- 
nach daje się odczuć skoki ani- 


4 macji. Co 


IJEWOEWNEJUCI 
| 4 WESOSMNIECZE 
mowitej liczby de- 
tali, jednak mimo 
LOMZA ZI LCOAAZEICH 
da naprawdę za- 
chęcająco. 
WIESONALNEJY4) 
bez kolców. W ST 
cały efekt psuje 
marna praca kame- 
WALIENDYALNINANE 
| GIEENUCNWELALEJH 

























|WALY4 CWA DY) 
widzieć to, co się 
chce. Na szczę- 
ście _ wciśnięcie 
Coz EWATOCNWIE 


WICLCHNELSCIEKE CŁANECIIZ sz 
mnimy o marnej pracy kamery, to 
nieźle, całkiem nieźle. Misje są 
zróżnicowane, a zaliczenie ich da- 
je dużo satysfakcji. Dlaczego? Bo 
ST do gier łatwych 
nie należy. Robale 
CZADUCATUELEACNCH 
SZWU CWICZC: 
najlepsza, jednak 
odpowiednia takty- 
LCN CYA CAC 
problem. Tu trzeba 
LETOCWCEZICZA UJ 
FZ OGOWCAAJCe 
formację, pafojoj (o) 
zwiad, bo mamy 
ograniczoną grupę 
ludzi, a gdy ją utra- 








































kJ 
lepiej się dostosowywać da sy 
acji. Tere-fere. W rzeczywistośc 
podąża za Twoim oddziałem aż do 
momentu, gdy ten będzie poru-. 
SZYNA WEECOSWZJCZEŃ 
nia lub czegoś w tym stylu. Wtedy 





(GT AOMLCH <aik 
niec. Jednak czy 
OWAK ls TRO- * 
WL OSCOSIOWODCCNA 
WCZUOTLOWICYJCJTNE 
zdaniem, zmiana 2D na 
EPIC OCCTIELILOWIW NCW ęć 
mysłów nie wystarczy. Choć . 
OWI EACNCZAWNZNAA 
że niedługo pojawi się kilka tytu- 
LOWALUOCNA-CENCEWALNILCHZ NN 
życzeń z ST. Ogólnie rzecz biorąc, 
nowa produkcja Blue Tongue jest 
dobrą grą i powinna zadowolić fa- 
OWAEELOLATA 
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Hasbro/Blue Tongue 


stta.com 
ODENSE JW 


STRONA PL - www.cdprojekt.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL - JEST 


zazwyczaj nie widać nic poza np. 
skałą. W tym momencie powinny 
przyjść z pomocą klawisze nume- 


kamerę za dowódcą oddziału i to 
ratuje nieco sytuację. Jednak cza- 
sami nawet to nie pomaga. 





ZZOZ NY EOCIEPZNIOCH j ; ł 
enia skamery. Niestety; rzadka WERDYKT WAMESEH Min. Pentium 200, 64 MB RAM 
LCZEVATECIERICATO CWI CIAGLOFEN No dobra, a teraz najważniejsze OCENA: v24 10 
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wprost z katalogu wysył- 
kowego dobrej firmy 
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2 Programmable EFI Systom sprzedającej części samo- 
LOCO UŻY m p, > 
Ska TWE zas RYŻ] chodowe. Każda z tych 


OEAENONTACJ 8 części ma oryginalną na- 
- zwę i pełną charakterysty- 

kę przydatności. Po raz 

pierwszy poczułem się, 

jakbym rzeczywiście sie- 

dział w garażu koło swoje- 

go cudeńka i kombinował, 






| > : : A Na EE > co by tutaj jeszcze zmie- 
sa 60..80 ao = 5” do standardów gatunku. Dysponu- nić, aby mój samochód nabrał 
Swas > e permie jąc na starcie pewną kwotą, musi- oryginalnego wyrazu i co mogłoby 


= 6 SJ my kupić sobie swój pierwszy sa- zwiększyć jego możliwości. Naj- 
0 | ©) Fa mochód, który stanie się naszym fajniejsze jest to, że większość 
ć > narzędziem pracy na najbliższych partii (np. silnik) jest rozbita na 
kilka godzin. Dopiero w miarę upty- 
wu czasu i wprost proporcjonalnie |---- 
do ilości wygrywanych wyścigów |-"- 


_ będzie nas stać nadroższy,icoza | 
_ tym idzie lepszy, model. 
') 
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|. |w grze samochoc WYBRANCY 

c: A ZECĄ Spośród całej gamy samochodów terenowych autorzy wybrali na 
przedstawicieli takich marek jak: Chevrolet, Dodge, Ford, GMC, Lexus, 
Mitsubishi, Nissan i Toyota. Każdą z tych grup reprezentuje w grze po 
kilka modeli, dając obraz tego; co możemy znaleźć w światowych sało- 
nach motoryzacyjnych. Oczywiście zabrakio kilku firm, może nawet 
bardziej zasłużonych dla sportów terenowych (np. Hummer), ale uzy= 
skanie odpowiednich licencji to kosztowna sprawa. Z tego. typu za: 
cheiankami musimy poczekać przynajmniej do następnej części gry. 











nas spotkać w momencie, gdy ze- 
chcemy skrócić sobie drogę do 
domu. Jak widać na załączonym 
obrazku, bez specjalistycznego 
sprzętu raczej nie ma co zjeżdżać 
z szosy. Głębokie doły, strome 
wzniesienia, grząski piasek, ba- 
gna, zalegający metrami śnieg, 
przecinające trasę głębokie stru- 
myki i inne przeszkody, takie jak 
powalone drzewa czy różne głazy 
— wszystkie trasy obfitują w tego 
typu przeciwności. Samo pokona- 
nie każdej z nich to wielkie wy- 
zwanie, a co tu mówić o dojecha- 
niu na pierwszym miejscu. 
Tradycyjnie dla tego typu gier 
wytyczona trasa wcale nie jest 


obowiązująca. Wręcz zaleca się 
korzystanie z wszelkich możli- 
wych (i niemożliwych) skrótów. 
Trzymając się kurczowo równej 
drogi, można zapomnieć o zwy- 
cięstwie. Jazda na przełaj to jedy- 
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konsekwencji w realizacji zało- 
żeń, np. ogrodzenie na trasie 
z lotniskiem). 

Dodatkowym plusem jest obec- 
ność na każdej trasie wielu rucho- 
mych elementów. Są ciężarówki, 
pociągi, samoloty czy chociażby 
zwierzęta, które z pozoru biegają 
bez sensu, ale tak naprawdę miło 
wzbogacają otoczenie. 
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Graficznie 4x4 EVOLUTION 
jest bez zarzutu. O wspaniatych 
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ECU COJELGELANICSJEZ CN 
chodów) jest dość pokaźna i oscylu- 
| EWEICUCCHIKUALCYCCEANCNIEO 
EGZ EZELIEONAICIZZINIAWA 
glądem, a także dostarcza zupełnie 


TEDE 


NO LCMS) 
uczestnikow: U 


Tor dla początkujących Graczy 


NIĘSZZE=""W>) 


WE CĄCLCKSZCJC NAC 
R przeciętny zjadacz chleba po 
NOSUNN (OXZAASA EA 
Pewnie, że nie! Są tacy, którzy dopiero 
wtedy wychodzą z domu. Mimo braku 
promieni stonecznych życie po zmro- 


ku wcale nie jest mniej „kolorowe” niż 
za dnia. Jeżeli z różnych powodów 
(UEUEMIEWWUON OAZIE Not ZRI 
lub po prostu Wam się nie chce) jesz- 
WOWIENAZACISSEATOCYANNNA CH 
|GAUEHELOWCIZEIEKYZLOJ EH 
I OJONEWZIEJCJJNIOWNCUCENE HCI 


|ai FL 
KATA 
cze» 
OKIĘSIOBGIEJ 
LE LAf"] 
MAAŻT were 


Baa 


% EE 
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CIELE UNA 
na drogach, niem 
z aspektów nocneg 


RZUT OKA NA PRZESZŁOŚĆ 


Na pierwszy rzut oka ta gra przypo- 
mina nieco pamiętną serię LOTUS, 
w którą swego czasu zagrywałem się 
na poczciwej Amidze. Skojarzenia te 
WAOWWELENCE WYCZYN 


U) DEWJ$ SERYJKE 885 


jest dosc krotki 


ALEJA C OLAFA JAA 17 


| kiikes waskiem odcinkow. 


dwa względy. Po pierwsze, autorzy 
UEAW LOL EAC WUW CACH 
CELWSSWSCOMAOCUHFA CU 
WEJSC OCZAJICWEWEWZASUIEW 
nym „pradziadku” wyścigów (oczywi- 
CHOW SUCENOLA NOZ OZI 


poruszania się 
aje się znajomy 


sprawa zdecydowanie wychodzi grze 
na plus (jazda po zwykłych ulicach, 
dostępnych dla wszystkich zmotory- 
zowanych ma znaczący wpływ na gry- 
WELCSJACNY ECCE ESA ZJ SCH 
po stronie minusów, o czym w dalszej 
GOZÓSEIWIIIA 


OZTAO Z 


DOMIESNENSZEFCICHACWUNJ 
UEJWCZNE ZZA CHI ZSCAAI 
CAWESEEWLIAZHCIC WJ!) 


Ó ażdy model w oczywisty spo- 
sób różni się od innych - i to nie tylko 
samym wyglądem zewnętrznym, ale 
i tym, co chowa pod maską. Różne 
silniki, o różnych parametrach i osią- 
gach, dają prawo przypuszczać, że 
sterowanie każdym z samochodów 
PCN CZE WC LOWEBANIESCWA 
we właściwej części zabawy różnice 
|EAYSICLICEEKYACLAWCGJNIJYCH 
LOWELGDZ WANIE SCYCOJCH 
ELGA Wy CYA YTL WZICYJYZE 

nie jest do kitu. Wręcz prze- 
ciwnie, samochody zachowu- 
ją się całkiem przyzwoicie 
i co najważniejsze — z posza- 
nowaniem dla podstawowych 
CWA LOKAELNECICNY 
z widokiem zza samochodu 
WOCCOSZZNOCWZIELEH 
ją archaicznie, to także spo- 
sób poruszania się po ekra- 
LENYYLACWEWIOCKJAA 
(7 ZNCIJOWICYZWEWKA JC 
zdecydowanie pozytywne. 


ro"NyV 


wyjątkowych wrażeń. Standardowo 

LUCOMNOZESCZEA OTS 

względu na rosnący poziom trudno- 
ści. Pokonanie ich wszyst- 
kich gwarantuje graczowi 
LO SSEAWACEIENOCWACIO 
zanim do tego dojdzie, czeka 
nas wiele godzin zmagań 
ETC OWAWTCCCJCH TU 
przeciwnikami. Jedyną ce- 
WIEŃCE AE LCACHCH 
sy jest fakt, iż zgodnie z zało- 
ZWEI AN=PZEWACJ NA 
LOWWEHUN=H 


AKCELERATORY 


[OI CWENJZECUCHCENCANA 
soką notę, jednak obniżają ją 
nieliczne, acz zdarzające się 


Je (PWAWIOJ AJAY LO TAZICHII 
peten potencjat najnowszych 
ELCHAECAWAKIPNY YONNE 0), 
dostosować swój produkt do 
wymogów dzisiejszych  cza- 
sów. I trzeba przyznać, że to się 
LIUCCICNA/OCENO SC CLUICIO 
OZN ELA OJ EINJLNIELE 
nie przymierzając, bardzo reali- 
styczne przydrożne oświetle- 
nie) tworzy wizję produktu 
śmiało mogącego konkurować 
z innymi. Drobne rysy, takie jak 
wspomniany już felerny widok 
„zza samochodu” czy znikanie 
niektórych tekstur podczas ka- 
ramboli, co prawda obniżają 
nieco ostateczną notę za ten 
element gry, aczkolwiek nie 
mają aż tak dużego wpiywu na 
CIA EINOSTA 

MIDNIGHT RACING, jak każda 
EICALUCNOZ EEC ACE CHCA 
IZZZA WIEIEJ EAU SZA LU 
gra wychodzi bardziej na plus 
UFALEWULUWEN=N/ r rtcyZZW CWE: 
to produkt z górnej półki i raczej 
nie zagrozi np. NEED FOR SPE- 
|=PNECLELGSZWLOJESAĄCO SO) 
dobra gra, a dodatkowo ma 
kosztować 69,95 zł — co zapew- 
ne znajdzie swoje odzwiercie- 
dlenie w liczbie sprzedanych jej 
CercACIrAA 


ERZE WEZAELU 
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ry sportowe ze stajni EA Sports 
G to prawdziwe perełki. Zawsze 
liczą się w czołówce produktów 
tego typu, a nawet często zajmują po- 
zycję lidera. I mimo usilnych starań kon- 
kurencji bardzo trudno jest walczyć 


| z jednym z najpotężniejszych wydaw- 
ców gier komputerowych. Kiedy wydaje 
się, że jest już o krok od detronizacji 
produktów „Elektroników”, ci z okazji 
nadejścia nowego roku kalendarzowe- 
go raczą nas kolejnymi wersjami swo- 
ich przebojów. Zgodnie z powyższymi 
zasadami oto nadszedł czas na lawinę 
gier opatrzonych liczbą 2001 w tytule. 


TFZATNTEZRAT TAA 


SUPERBIKE jest właśnie jedną z ta- 
kich gier, której każdego roku przyby- 
wa nowy członek rodziny. Najnowsza 
jej część tradycyjnie bazuje na licencji, 
która pozwala na wykorzystywanie ory- 
ginalnych nazw zespołów i kierowców 
startujących w zawodach — tym razem 
z sezonu 2000. Znajdziemy więc 
wszystkich 25 kierowców, oryginalnie 
oklejone motocykle takich marek, jak: 
Honda, Kawasaki czy Ducati, oraz 13 
tras znajdujących się w kalendarzu 
startów na tenże rok. Oczywiście, każ- 
dy z tych elementów prezentuje klasę, 
z jakiej firma EA Sports słynna jest na 
całym świecie. „Elektronicy” są tak do- 
kładni, że malkontenci nie mają po pro- 
stu żadnego punktu zaczepienia. To 
monolit, w którym nie sposób znaleźć 
żadnego słabego punktu. Całość jest 
tak maksymalnie zbliżona do rzeczywi- 
stości, że aż trudno w to uwierzyć. 


UDZIE 


Kolejny mocny punkt SUPERBIKE 
2001 wiąże się z dużymi możliwościami 
konfiguracyjnymi. Gracze lubujący się 
we wszelakiej maści przyciskach, gu- 
ziczkach i suwaczkach będą w siódmym 


— Lap Difference w 
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niebie! Oprócz standardowych ustawień 
(muzyka, grafika etc.) podłubać sobie 
można w mocno rozbudowanej opcji 
handicapu (można tutaj zautomatyzo- 
wać badzo wiele szymiożci w. 


czom początkującym 
i „średniozaawan- 
sowanym”), 

a także zająć 

się gigan- 

tycz- 


nych 
rozmiarów trybem 
„garażowym” (ustawienia: od 

opon, przez zawieszenie, aż po silnik). 
System sterowania maszyną jest 
jednym z najlepszych, z jakimi się spo- 
tkałem. Za jego podstawę posłużył en- 
gine z poprzedniej części tej serii, acz- 
kolwiek w paru elementach autorzy po- 
sunęli się trochę dalej. Najważniejsze 
jednak jest to, że w SUPERBIKE 2001 
mogą grać zarówno starzy wyjadacze, 
jak i Ci dopiero raczkujący w grach tego 
typu. Tak jak już wspomniałem, możli- 
wość przerzucenia na komputer troski 


o kilka aspektów jazdy motocyklem 
(m.in. balansowanie ciałem, hamowa- 
nie przed zakrętami, blokowanie nad- 
wyżek mocy), to rzecz, bez której gra 
mogłaby odstraszać, miast przyciągać. 
Oczywiście zakres handicapu zależy 
tylko i wyłącznie od Was. Jeżeli czuje- 
cie się na siłach grać bez pomocy, to 
proszę bardzo — ale lojalnie uprzedzam, 
że po włączeniu maksymalnego reali- 
zmu gra jest piekielnie trudna (i zapew- 
ne o to chodzi)! 


BATY!!! 


Niestety, SUPERBIKE 2001 ma kil- 
ka mniej lub bardziej dokuczliwych błę- 


dów. I to takich, które 

w moim mniemaniu 

"4 należałoby nazwać 

głupimi. Dlaczego? 

Ano dlatego, że więk- 

szość z nich to te sa- 

me, jakich programiści 

nie ustrzegli się już w poprzedniej 
części tej gry! Oj, chyba betatesterzy 
nie pracowali jak należy, gdyż są one 
bardzo widoczne. Po pierwsze, poja- 
wiające się usterki nie odpowiadają 
skali zdarzenia, w wyniku którego po- 
wstały (np. przy 150 km/h po zdarzeniu 
z metalową bandą motor jedzie dalej 
z niewielkimi tylko uszkodzeniami). Po 


drugie, znów motocykliści po- 
kazują, jak niezłymi są sprinte- 
rami i tak naprawdę motor nie 
jest im do niczego potrzebny 
(po upadku czasami wsiadają 
na siodełko przy 100km/h = 
szkoda że nie wykazują takie- 
go zdecydowania biegnąc po 
motor!). Po trzecie, algorytmy 
odpowiedzialne za sztuczną 


inteligencję w sytuacjach ekstrema|- 
nych po prostu zawodzą (po upadku 
mój zawodnik był wleczony pod kołem 
motoru rywala, który w ferworze walki 


zupełnie nie zwracał uwagi na to, iż 
przejeżdża człowieka!?). 


DOZLLWAHAZA 


No i co tu z takim fantem 

zrobić? Niby SUPERBIKE 

2001 ma silne „plecy” w po- 

staci dobrego podłoża mery- 

torycznego i doskonałego wy- 

konania (graficznie po prostu 

miażdży, a nie wymaga przy 

tym jakiegoś nadzwyczajnego 

komputera!), jednakże ma też 

parę błędów, tym bardziej de- 

nerwujących, że są to te sa- 

me błędy co w poprzedniej 

części. Szkoda, bo chciałoby 

się wystawić jej znacznie wyższą no- 
tę. Chciałbym..., ale nie mogę. 

TEG 
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OT WHEELS to wyścigi sa- 
|--I mochodów-zabawek firmy 

Mattel Interactive. W odróż- 
nieniu od większości podobnych gier 
zamiast trójwymiarowego otoczenia 
mamy tu do czynienia z prerendero- 
wanym torem, co daje dość ciekawe 
efekty (podobne rozwiązania były 
już wcześniej wykorzystywane 
w grach samochodowych, lecz od 
dłuższego czasu na rynku królują 
w pełni trójwymiarowe samocho- 
dówki). Dzięki użyciu takiej, a nie in- 
nej techniki, tory w HOT WHEEL są 
bardzo dynamiczne, a gra przypomi- 


 TITTLEEA 





na bardziej produkcje konsolowe 
czy automatowe niż pecetowe. 


UAWONSZWZTAECT EN 


Na początku do wyboru masz 












chód-zabawkę, tak więc za- 
równo dynamika jazdy, jak 
i przeszkody, które napoty- 
kasz na swojej drodze różnią 
się zasadniczo od tego, co 
spotyka się w innych samo- 
chodówkach. Warto też przy 
okazji ostrzec wszystkich 
wielbicieli symulatorów — 
HW to gra czysto zręczno- 
ściowa, pełna zwariowanych 
pomysłów i żywiołowej akcji, 
dlatego nie należy doszuki- 


ne tory wyścigowe, lecz odpowiednio 
przystosowane do klimatu gry. | tak 
na przykład, pojeździć można: po 


ogródku warzywnym, wśród grządek 


pomidorów, skaczących królików 


wać się w niej realnego modelu jazdy 
czy czegokolwiek w tym stylu. 





U WAMALELU LOG) 


Na pierwszy rzut oka grafika HW nie 
wydaje się zbyt zachęcająca. Rozdziel- 
czość jest niezbyt wysoka, obraz jakby 
lekko rozmyty. Po kilku chwilach za- 
czniesz jednak doceniać ten engine — 
pod względem płynności akcji gra przy- 


ZĘ = 






grodniczych. Albo po 
plaży, gdzie Twój samo- 
chodzik może paść ofiarą 
wygłodniałych krabów lub 
przytopić się w kałuży 
przy brzegu. Albo po nad- 
brzeżnych _ jaskiniach, 
w których poniewierają 
się kości dinozaurów, 
a po ścianach łażą wielkie 
pająki. Jak już mówiłem, 
prowadzisz mały samo- 




































































jest najgorsza, a na 
szczególną uwagę 
zasługują ewolucje, 
które można wykony- 
wać podczas lotu 
w powietrzu (po wy- 
biciu z rampy). 


Po drodze bę- 
dziesz miał okazję 
znaleźć wiele bonu- 
sów — niektóre z nich 
dają Ci punkty nie- 
zbędne do wygrania 
wyścigu, _ niektóre 
usprawniają Twój 
pojazd lub też robią 
inne rzeczy. Oprócz 
czterech torów pod- 
stawowych są jesz- 
cze dwa, do których 
czątku gry dostęp jest za- 
 blokowany. Aby się do nich do- || 
stać, trzeba wygrać zawody na || - 

pierwszych czterech. Jeżeli 
jeszcze nie wystarczy Ci wra- 
żeń, do HW dołączono edytor 
torów, który pozwoli Ci stwo- 
rzyć dowolne otocze 
kie masz ochotę. 
masz kilka różnych pojazdów. 
Różnią się one parametrami, 
takimi jak prędkość maksymal- 
na, przyczepność, zwrotność || 
itp. W miarę postępów w grze przybywa 
samochodów, którymi możesz jeździć. 

Jest to gra przyjemna i łatwa, tak 
zwana „pięciominutówka”, w którą gi 
się kilkanaście minut dziennie dla zre- 
laksowania. Szybka akcja, bardzo po- 
mysłowe tory, zabawowy klimat — 
wszystkie te rzeczy to niewątpliwe jej 
zalety. Oczywiście nie jest to produkcja 
wysokobudżetowa, można jej zarzucić 
braki w grafice oraz wiele innych dro- 
biazgów, ale nie w tym rzecz. HOT 
WHEELS jest grą zabawną, a w końcu 
to liczy się przede wszystkim. 

Frogger 


Mattel Interactive 


NIEZNANA 


DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 

STRONA PL — NIEZNANA 

TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
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umor w grach... Jak z ni 
= jest — wiadomo. Czasami 


sprawia, że dany tytuł jest 
wyjątkowy. Jest także druga strona 


| medalu, niejednokrotnie jest on tak 


| specyficzny, że ma się dość zabawy 
| już po kilku minutach. Infrogrames 
postanowiła spróbować szczęścia 
ze swoim HOGS OF WAR, które 
jest określane jako „WORMS w 3D”. 
Ta gra nawiązuje do tego Świet- 
nego i rewolucyjnego (niegdyś) tytu- 
łu, ana dokładkę dorzuca nam kilka 
swoich rozwiązań. Pierwszym jest 
transformacja płaskiego obrazu 
w 3D. Zabieg udał się wyjątkowo, 
teren jest przejrzysty z licznymi ele- 
mentami dekoracji, jak pagórki, 
drzewa krzewy, budynki i tym po- 
dobne. Innym ciekawym pomysłem 
jest zmiana głównych bohaterów 
na... świnie! Nie powiem, dość cie- 
kawe, a co ważniejsze — zabawne. 


WRZELETENNT 


Historyjka jest niezwykle prosta. 
Fabryki broni produkują całe masy 
karabinów, rakiet, bomb oraz inne- 
go żelastwa. Mamy zrobić z całe- 
go tego złomu jakiś użytek i dlate- 
go jest wojna. A po co? Że- 
by fabryki mogły produko- 
wać jeszcze więcej broni! 

Do batalii o zasoby fabryk 
przystępuje pięć frakcji 
świń. Po wybraniu swego 
oddziału wcielisz się w rolę 
angielskich, _ niemieckich, 
francuskich czy też japoń- 
skich _wieprzków. Wraz 
z tym przyszłym bekonem 
odwiedzisz przeszło 25 
różnych lokacji, by toczyć 


w nich zaciekłe boje o skrawek 
chlewa. 


WAU LULU 


Twórcy HOW rozszerzyli pomysł 
Teamu 17, ale przy okazji zadbali, 


aby gra nie utraciła swej 
prostoty oraz nieprzewidy- 
- walności. Cała rozgrywka 
_ została podzielona na tury. 


| Podczas naszej kolejki - 
możemy poruszać się po 
aj terenie, zbierać ekwipunek — 


punkty 


lub dodatkowe 
energii oraz atakować 
przeciwnika. _ Wszystko 
w określonym limicie cza- 
sowym. Arsenał jest naprawdę po- 
kaźny. Przyjdzie nam skorzystać z: 


_ granatów ręcznych, moździerzy, ba- 
zooki, karabinu snajperskiego, laski 


dynamitu czy też bomb lotniczych. 
W każdym razie dane nam będzie 
użyć przeszło 50 rozmaitych rodza 
jów broni. Ale to nie koniec. Do tego 
należy doliczyć drobny element za- 
pożyczony z gier RPG. Otóż po każ- 
dej pomyślnie ukończonej misji 
otrzymujemy specjalne punkty, któ- 
re możemy przeznaczyć na rozwój 


naszych wieprzy. Mamy możliwość 
wyuczenia ich kilku dodatkowych 
umiejętności, by stały się np. medy- 
kami czy też specjalistami od moc- 


nego sprzętu. Pomysł jest ciekawy, 
a co ważniejsze — raczej umila roz- 
grywkę niż komplikuje. = 

Nasi wojacy mogą poruszać się po 
w pełni trójwymiarowym środowisku. 
Efekt jest zadowalający, jednak auto- 


rzy mogli się bardziej postarać. Za- 
równo modele postaci, jak i teren wy- 
glądają nieco topornie, jednak dzięki 
temu gra będzie chodziła płynnie na- 


wet na słabszych maszynach. Jednym 
z ciekawszych elementów HÓW jest 
tryb snajperski, dzięki któremu może- 
my poprawić celność strzałów. Podob- 
nie jak w WORMS, tak i w HOW znaj- 
dziemy pola minowe oraz wodę. Kon- 
takt z tą ostatnia kończy się zazwyczaj 
zejściem naszego zawodnika. 

Dźwięk w tej grze to całkiem inna 
bajka. Pominę kwestię muzyki, ponie- 


waż nie pełni tu ona jakiejś znaczącej 
roli. Ot, przed i po misji słyszymy do- 
brze znaną melodię z telewizyjnego 
serialu Monthy Pythona, a tak to tylko 


od czasu do czasu jakieś kilka taktów. 
Ale dźwięk to jeden z kluczowych ele- 
mentów HOW. Gra jest naszpikowa- 
na zabawnym, aluzyjnymi tekstami, 


co chwilę rzucanymi przez nasze be- 
kony. Autorzy postarali się, aby kwe- 
stie te były odpowiednie dla danego 
„narodu”. Dlatego można zauważyć 
małe różnice w akcencie. Zdecydo- 
wanie najlepiej (moim zdaniem) wy- 
pada oddział z Japonii. Ten dialekt 
oraz wypowiadane w nim kwestie po 


- prostu zabijają! % 


HOGS OF WAR to świetna pozycja 


__ dla tych, co to oczekują od gry szybkiej 
rozgrywki oraz humoru. Gra się napraw- 
dę miło i bezstresowo. Jedyną wadą jest 


rozgrywka dla jednego gracza — stanow- 
czo za krótka. Te kilkanaście misji można 
ukończyć w dwa-trzy dni! Jednak wtedy 
przechodzimy w tryb muliplayer, który 
podobnie jak w WORMSACH rządzi! 
ORA Konsolite 


Infogrames 
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ielu zapewne pamięta, jak 
W wielkim wydarzeniem na 

rynku gier komputerowych 
było wydanie gry.pt. FIFA *96, Istna 
rewolucja! Oto pojawiła się „piłka” 
w pełni trójwymiarowa, z możliwo- 
ścią zmiany ustawienia kamer i na- 
turalnie wyglądającymi zawodnika- 
mi. Nie była idealna, ze względu na 
niedostateczną moc ówczesnych 
komputerów. Jednakże. do dziś 
przez wielu jest postrzegana jako 
najlepsza FIFA w historii. Następne 
części wprowadzały liczne popraw- 
ki engine'u, wyglądu stadionów, 
motion capture. Począwszy od F'99 
przeważnie chodziło tylko o kosme- 
tykę i szczegóły. Hucznie zapowia- 


dana edycja 2001 miała przynieść 
kolejne zmiany. 





PIERWSZE WRAŻENIA 


Tradycyjnie grę otwiera przy- 
zwoite demko. Menu uległo drob- 





nym zabiegom 
kosmetycznym, 
ale jego za- 
wartość jest 
bez zmian — 
przedstawione 
czytelnie 





















Gra 
oferuje 
nam 
roz 
grywki 
w - fa- 
mach Pu- 
charu  Mi- 
strzów, Mi- 
strzostw Świa- 
ta oraz lig kra- 
jowych, po- 
czynając od 
angielskiej 
przez  kore- 
ańską (1), 
belgijską, 
norwe- 
ską, 

























niemiecką, 
a na hiszpań- 
skiej kończąc. 
Nie należy zapo- 
minać o meczach 
towarzyskich, _ grze 
przez Internet, trenin- 
gach (te nie wprowadza- 
ją nic nowego — karne, 


(© 














stałe fragmenty gry, mecz trenin- 
gowy) czy możliwości stworzenia 
własnego zespołu bądź zawodni- 
ka. Zasady gry nie zmieniły się, 
klawiszologia również. Wciąż pet- 
no zagrań „w uliczkę”, na wolne 
pole czy mocnych dośrodkowań. 
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Również wykonywanie stałych 
fragmentów gry nie przysporzy 
problemów. 


WULLUSK 


Przede wszystkim ubolewam 
nad taktykami. Jako wielki fan 
CHAMPIONSHIP MANAGE- 
RA miałem wizję piłki doskona- 
tej, pierwszorzędnej zręczno- 
ściówki z pełną ingerencją w ze- 
stawienie zespołu. Gdy zobaczy- 
tem możliwości roszad zespołu 
(a w zasadzie ich brak), prawie 
spłynąłem po krześle z rozpaczy. 
Na pierwszy rzut oka jest ich 
wystarczająco, ale w praktyce 
niewiele się od siebie różnią 


£ 


i jedną taktyką można grać + 


przez cały czas, bez względu | 
na klasę przeciwników. Cięż- 

ko jest mi również ustosunko- 
wać się do tak chwalonych 
przez twórców modeli twarzy. 
Autorzy obiecywali, że zostanie 
położony większy nacisk na ich 
dopracowanie. Cóż z tego, że wy- 
glądają pięknie, wyrażają uczucia 
piłkarzy od euforii po frustrację, 
są niezwykle dopracowane i mo- 
żemy je edytować, jeżeli tylko 
20% z nich jest podobna do orygi- 
nału? Czy jedynym znakiem roz- 
poznawczym Zidane'a ma być je- 
go  charakterystyczna — tysina, 
a Davidsa dredy? Niektórzy za- 
wodnicy, jak Stam czy Van Der 
Sar, wyglądają niemal perfekcyj- 
nie, w związku z czym nasuwa się 
pytanie: czemu chłopcy z EA za- 








ka 4 


trzymali się w pół drogi i nie do- 
pracowali tego szczegółu ? 


USH74/ 


Gdy tylko wybierzemy drużynę 
i odczekamy, aż gra się załaduje, 
oczom naszym ukazują się pięknie 





Juventus O - O Man Utd 
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dopraco- 
wane stadio- 
ny. Możemy obej- 
rzeć takie wielkie 
obiekty, jak: Nou 
Camp, San Siro, Sta- 
de de France, Westfa- 
lenStadion czy Wembley, 
który obecnie jest budowany 
od nowa. Każdy szczegół 
został oddany ze szwajcar- 
ską dokładnością i nie ma problemu 
z rozpoznawaniem naszej areny 
walki. A ta wypełniona jest żądnymi 
emocji kibicami, którzy zostali jesz- 
cze precyzyjniej odwzorowani (po- 
mijając duże zbliżenia, na których 
stają się zgrają kolorowych punkci- 
ków) i machają flagami narodowymi 
bądź klubowymi, skandują i zdziera- 
ją gardła w przypadku groźnej akcji 
czy bramki. 

Ciekawie prezentuje się akcja na 
boisku. Pomijając polepszenie grafi- 


z ki, należy po 





raz kolejny 
zazna- 


czyć dbałość o drobiazgi. Oto na ko- 
szulkach pojawiają się nie tylko re- 
klamy czy herby klubowe, ale rów- 


. wyjątko- 


nież np. znaczki producentów stro- 
jów. Zawodnicy wyglądają wreszcie 
jak piłkarze, a nie zawodnicy footbal- 
lu amerykańskiego, znani nam z po- 
przedniej części. Wciąż jednak bie- 
gają, jakby mieli powiązane... sznu- 
rowadła:), na czym, niestety, bardzo 
traci dynamika akcji. 

Główny. -. arbiter 
jest znacznie lepiej 
dopracowany 
i kartki rozdziela 
sprawiedliwie _ -— 
choć raz po 
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faulu 
miałem 
wrażenie, że 
zgubił gwiz- 
dek.  Wresz- 
cie pojawił 
się 























sędzia 
liniowy. 
W końcu mamy też 
ławkę _ rezerwo- 
wych z rozgrze- 


w 


=Ą 














wającymi się zawodnikami. Piłkarze 
nauczyli się mówić, mało tego — 
krzyczeć! Przez całą rozgrywkę ma- 

































my atmosferę prawdziwego meczu. 
Trener dający ustne wskazówki, za- 
wodnicy pokrzykujący, cieszący się 
ze zdobytej bramki czy kłócący się 
z arbitrem o jego decyzje. Nasi wir- 
tualni gracze nabrali trochę ogłady 
i po faulu możemy zobaczyć uści- 
śnięcie dłoni przeciwnika w geście 
przeprosin. Ze szczegółów należy 
wymienić pojawienie się fotoreporte- 
rów, kamerzystów:czy służb porząd- 
kowych, co w istotny sposób wpływa 
na realizm i grywalność. Nawet tra- 
wa wydaje się bardziej zielona. A już 
pogoda panująca nad stadionem 












pełniali nagminnie jakieś błędy, cho- 
ciaż czasami zamiast „w piątce” wi- 
duje ich na 8-10 metrze. To. jest gra 
na przedpolu:) Twórcy wprowadzili 
też nowy element gry. Jest nim, żna- 
ny nam dotąd przeważnie z konsol 
lub automatów, pasek siły strzału, za 
pomocą którego kontrolujemy moc 
uderzenia. Jeżeli osiągnie on war- 
tość zbyt wysoką i zmieni kolor na 
czerwony, możemy być pewni, że 
piłkę złapie jeden z kibiców. Opcja 
dość przydatna, ale nie niezbędna. 
Muzyka, jak w każdej części tej 
gry, stoi na wysokim poziomie. Ka- 


Jak zwykle pod koniec roku EA Sports serwuje nam 
kolejną odsłonę komputerowej piłki kopanej. Czy 
zawiera ona coś nowego poza paroma zmianami / 
kosmetycznymi i drobnymi poprawkami? Do- 


wiecie się, gdy przeczytacie ten tekst. 





może doprowadzić do utraty świado- 
mości. Grafika staje się tak natural- 
na, że boję się myśleć, co będzie za 
lat 5. 

Polepszeniu uległa także inteli- 
gencja bramkarzy, którzy w po- 
przednich częściach zachowywali 
się, jakby nie znali swego rzemiosła. 
Do tej pory nie zauważyłem, aby po- 


wałki są szybkie, dyna- 
miczne, dobrze dobrane 
i nie męczą uszu nawet po 
długim graniu. A odgłosy 
stadionu wciągają w wir prawdzi- 
wego spotkania. 


DZIEŃ SĄDU 


Najnowszy produkt EA Sports jest 
z całą pewnością dobry, a na pewno 
lepszy od swej poprzedniej edycji, 
którą postrzegam jako jedną z gor- 
szych. Jednak należy sobie postawić 
pytanie, czego oczekujemy od wersji 
2001? Jeżeli jakiś diametralnych 
zmian, to niestety. Możemy kupować 
z roku na rok nowe edycje, ale czy 
















warto? Czy ma to sens? W moim od- 
czuciu autorzy gry popadają w me- 
galomanię — doskonale wiedzą, że 


ich produkt 
nie ma 
konkurenta na rynku 
i niestety, nie ulegają 
„wyścigowi _ zbrojeń”. 
Nie mam zamiaru szykanować 
tu producentów, przecież 

odwalają kawał dobrej ro- 
boty i robią to z całą 
pewnością z pasją 
i zaangażowaniem. 




















Może to zabrzmieć jak twierdzenie, 
że QUAKE 2 różni się od QUAKE'A 3 
jedynie grafiką i paroma ulepszenia- 
mi. Nie, nie i jeszcze raz nie! Uwa- 
żam jedynie, że EA mogłoby wypu- 
ścić nową grę dopiero po wprowa- 
dzeniu jakiś znaczących zmian. Pa- 
miętacie F'98 i jej wersję ROAD TO 
WORLD CUP? Czym one się różniły 
poza tym, że w pierwszej grało się 
klubami, a w drugiej reprezentacja- 
mi? Czy nie jest to typowe nastawie- 
nie się na zysk ? 























Nie będę przekony- 
wał Was do mojego 
zdania, ale grając 
w F2001 miałem wra- 
żenie, że już to gdzieś 
było. Ta sama gra, ten 
sam sposób rozgrywa- 







nia spotkań, wciąż te same schema- 
ty. Jednak jako wielki fan tej serii 
muszę jej bronić. Jest to 
obecnie _ najlepsza. 
piłka kopana na PC 
i nikt temu nie może 
6 zaprzeczyć. Jesi 
dobrze  zrobio- 


na, ma 
wszyst- 
kie cechy 
dobrej 
Gry : 
miod - 
ność, 
niezłą gra- 
4 fikę „dźwięk, 
a poza tym 
jest to klasyka 
gatunku, której 
nie może zabrak- 
nąć na półce prawdzi- 
-_ wego fana piłki nożnej. Te- 

raz z pewnością zastanawia- 
cie się, czy ją kupić? Odpo- 
wiedź jest prosta. Jeżeli nie ma- 
cie jeszcze żadnej gry z tej serii, to 
z całą pewnością najnowszy pro- 
dukt EA przypadnie Wam do gustu. 
A jeśli jesteście zdegustowani po 
ostatniej jego wersji, to nowa edycja 
poprawi Wam humor. 


Miałem olbrzymi dylemat, co zro- 
bić z oceną. Po rozważeniu argu- 
mentów za i przeciw postanowiłem 
przyznać 8. Miałem wątpliwości, czy 
aby nie jest to ocena za wysoka, ale 
doszedłem do wniosku, że nie. Na 
korzyść F2001 przemawiają aktual- 
ne składy, grafika, realizm meczu. 
Minusy mogą być wyłącznie moim 
subiektywnym wrażeniem — prze- 
cież nie każdy musi czuć taką po- 
trzebę ingerowania w taktyki jak ja. 
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no jest napisać coś od- 
czego na temat gry, która 


st legendą w swym gatunku. 


fani menedżerów z pew- 
ogliby powiedzieć o niej ty- 
zmieściłoby się to nie tylko 
„, ale i dziesięciu stronach 
olei graczom początkują- 
no będzie wytłumaczyć, 

a tak nieciekawa graficz- 


obiona wyłącznie tonami ta- 


i tak gorące emocje. 


POLSKA GOLA! 


JPIONSHIP MANAGER jest 


h, w których piłka nożna bu- 
ie emocje, natomiast zdecy- 
hłodniejsze uczucia wzbu- 
wanie się z joystickiem lub 
piłkarskich zręcznościów- 
jest grą dla fanów, których 
iąga przede wszystkim od 
cznej. Podstawą rozgrywki 
anie na boisku optymalnej 
wybór stylu gry oraz dobór 
w do drużyny. Najsilniejszy- 
i CM są dwa elementy: ol- 
laza zawodników oraz bardzo 


| UR 
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edytor taktyki. Najstabszą — 


nie przebiegu meczu wyłącz- 


ntarzem tekstowym (według 
omentarz ma za zadanie 
wyobraźnię gracza, a z nią 
lok 3D jeszcze nie wygrał). 

odsłona CM nie jest wielkim 


naprzód. Engine pozostał taki 


(iw CM 99/00) — tyle tylko, 
ono doń szereg drobnych 
ń, jakie zebrały się od wy- 


przedniej części. Dla polskich 


istotniejszą nowinką będzie 
w grze, uwaga, uwaga... ligi 

znie w nowej części CM 
rowadzić drużyny aż z dwu- 
eściu krajów, a przewidzia- 


Nóch do pięciu poziomów roz- 


ch. Grając w lidze angiel- 


esz prowadzić drużyny na- 
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wet z piątej ligi 
(z tzw. Conferen- 
ce), podczas gdy 


np. z drużyn polskich tylko te pierw- 
szo- lub drugoligowe. 


NOWOŚCI 


Niezwykle przydatnym źródłem in- tej 
formacji dla każdego menedżera bę- 
dą w nowym CMO00/01 oceny graczy, 
dokonywane przez zatrudnionych 
w klubie trenerów, fizjoterapeutów 
czy łowców talentów. Każdy gracz 
w Twoim zespole może być oceniony 
przez wybranego przez Ciebie trene- 
ra czy lekarza. Niekiedy można w ten 


Polish First Division 

















sposób uzyskać bardzo istotne infor- 
macje, dotyczące ukrytych cech każ- 
dego zawodnika. Pamiętać jedynie 
należy, że ocena jest rzeczą subiek- 
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Pabianice? ELAH LUKA 


Pisząc na temat CHAM- 

PIONSHIP MANAGERA, 

wylano już tony farby dru- 

karskiej i wstukano miliony 

bajtów w Internecie. Trzeba 

przyznać, że bracia Collyer 

i zebrany przez nich zespół 
projektantów wykazali się 

żelazną konsekwencją 

w rozbudowywaniu swoje- 

go produktu, starając się 

pogłębiać elementy związa- 

ne z prowadzeniem druży- 

ny. CM jest w swojej klasie 
postrzegany jako wyznacz- 

nik jakości, która nie jest 

osiągana przez inne piłkar- 

skie menedżery. Trzeba 

jednak zauważyć, że CM 

z założenia nie zawiera ta- 

kich elementów, jak: zarządzanie finan- 
sami klubu, inwestowanie w stadion, 
zbieranie reklam, a przede wszystkim — 





tywną, więc im gorszy szkoleniowiec, 

tym mniej można ufać jego zdaniu. 
Pogoda odgrywała pewną rolę już 

w poprzednich częściach 

gry. Autorzy 

CM00/01postanowili jed- 

nak wzmocnić jeszcze 

bardziej jej wpływ na wy- 

darzenia na boisku. 
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nie ma graficznego odtworzenia meczu. 
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pozycja CM może być wkrótce zagrożo- 
na. Tym bardziej, iż zapowiadany na 
przyszły rok CM4 nadal opierać się ma 
na tekstowym opisie wydarzeń... 
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szy wzrost poziomu zmęczenia. 
Obecnie wilgotna i śliska murawa bę- 
dzie wpływać również na skutecz- 
ność strzałów — na mokrej trawie pił- 





trzebne do stworzenia wielkiego 
widowiska. Śmigłe bolidy, kie- 
rowcy — idole kibiców, piękne dziew- 
czyny w błyszczących kostiumach, 
a w tle to, co najważniejsze — pienią- 
dze, pieniądze, pieniądze... 

Jeśli chcielibyśmy zliczyć wszystkie 
gry o wyścigach F1, nie wystarczyłoby 
palców u rąk, a i zdjęcie butów niewie- 
le by pomogło. Zręcznościówek o tych 
zawodach powstało bez liku. Co inne- 
go menedżery. Nawet nie warto wspo- 
minać takich stareńkich tytułów jak 
GRAND PRIX MANAGER Microproce 
czy F1 MANAGER Software 2000. 
Dalszych gier ekonomicznych o Fi 
specjalnie nie widać. 


| LADAEDELUHLY 


Mimo iż Electronic Arts słynie przede 
wszystkim ze swoich gier zręcznościo- 
wych, to w Fi MANAGER 2000 będzie- 
my mieli do czynienia z czysto strategicz- 


FE ormuła 1 ma wszystko to, co po- 













ną rozgrywką. Czynności, jakimi gracz 
zostanie tu obarczony, można podzielić 
na dwie części. Jedna to typowa praca 








biurowa — nadzorowanie konstruktorów, 
mechaników, nawiązywanie kon- 
taktów z reklamo- 

dawcami. Druga, 
wymagająca już 










WSARSARE 


zy 




























pewnej orientacji w realiach wyścigów, to 
prowadzenie swojego teamu w trakcie 
wyścigów. Przed każdym z nich trzeba 
bowiem ustalić takie techniczne szczegó- 
ty jak nachylenie płatów czy przełożenia 
skrzyni biegów. Właściwe wartości moż- 
na ustalić tylko w żmudnym procesie te- 
stowania. Także w samym wyścigu gracz 
będzie miał wiele do powiedzenia, jeśli 
chodzi o taktykę rozgrywania biegu = kie- 
dy należy przyspieszać, kiedy odpusz- 
czać lub zjechać do pit-stopu. 


Na początku gry należy wybrać sobie 
któryś spośród jedenastu zespołów For- 
muły 1. Każdy z nich ma nieco inne wa- 
runki startu — w postaci posiadanych 
środków pieniężnych oraz zawartych 





dohnny Herbett ?. 


[ 


kontraktów. Komputerowa „stajnia” Fi 
składa się z trzech kierowców, dyrektora 
technicznego, głównego konstruktora 
i szefa marketingu. Ma też podpisane 
kontrakty z dostawcami silników, osprzę- 
tu elektronicznego i hamulców, a z dru- 





giej strony także umowy 
z reklamodawcami. Tych 
ustaleń nie można już zmie- 
nić — poza liczbą asysten- 
tów dla technologa, mecha- 





OOOOECOC 


M-RING 


stoją ani przed najsilniejszymi, ani naj- 
słabszymi zespołami. Właściciele klu- 
bów mają swoje wymagania, dotyczące 
zajęcia określonego miejsca w lidze kon- 
struktorów, a należy pamiętać, iż w każ- 
dym wyścigu punktuje się tylko sześciu 
najszybszych. Przy słabym zespole (ale 
z pewnymi. ambicjami) kilkukrotne zała- 
panie się do pierwszej szóstki może oka- 
zać się zbyt trudne. 


ZUSLCUUAUHĄ 


Prosty i przyjazny interfejs użytkowni- 
ka, a także niezbyt duża liczba elemen- 
tów gry oraz parametrów, jakie musi 
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LUCY LEJ 
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WZETZI 


nika czy człowieka od 
PR. Ponieważ Fi 
MANAGER nie ma 
regulowanego 
stopnia trudno- 
ści, o poziomie 
wyzwania, ja- 
kie stoi przed 
graczem, de- 
cyduje począt- 
kowy. — wybór 
bardziej lub 
mniej zasobne- 
go zespołu. 
Wbrew pozorom, 
najtrudniejsze 
zadania - nie 








oceniać gracz, może sprawiać wrażenie, 
że F1 MANAGER jest grą dość prostą. 
| rzeczywiście, można wskazać wiele 
menedżerów, oferujących znacznie wię- 
cej elementów, nad którymi trzeba się 
napocić. Decyzje w F1 MANAGER są 
jednak zwykle nieodwracalne. Błąd 
w wyliczeniu ilości paliwa czy decyzja 
o kontynuowaniu jazdy na zużytych opo- 
nach może kosztować przegranie rajdu. 
Podpisanie kontraktów ze zbyt drogimi 
dostawcami sprzętu czy kierowcami do- 
prowadzi do bankructwa klubu, ale z dru- 
giej strony zbyt duże oszczędności mo- 
gą uniemożliwić osiągnięcie efektów wy- 
maganych przez właściciela. W każdym 
razie, swoje posunięcia planować trzeba 
ze znacznym wyprzedzeniem, często na 
rok do przodu. I w tym kryje się prawdzi- 
wa trudność F1 MANAGERA. ; 

Pejotl 


Electronic Arts 2000 


WWW.ea.COM 


DYSTRYBUTOR PL — IM GROUP. 

STRONA PL — www.imgroup.com.pl 

TERMIN WYDANIA PL - JEST 

PG WIN*95/98 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 


OCENA: 7/10 
NEW $ SERVICE 445 | 


...0002000000000000900000000000 








marzztonał €ricket. śe 


GAME 
STATISTICS 
ALS 
CREDITS 


ZU 


Pizyer 


przybliżają nam one poszcze- 
gólne dyscypliny. Tak właśnie 
zaczęła się moja miłość do hokeja — 
dzięki serii NHL firmy mezem 
EA Sports. Twórcy gier | 
komputerowych  chęt- | 
nie sięgają po sport — 4 
gotowy pomysł, spora 44 
szansa na sukces, no | 
i obojętność na tego ty- [| 
pu gry środowisk typu | 
Rodzina Radia Maryja. | 
Wszak do gry sporto- | 
wej nikt się nie przycze- | 
pi. Oprócz „standardo- | 
wych” dyscyplin, cza- | 
sami zostaniemy obda- 
rowani jakąś egzotyką. Nie inaczej 
jest w niniejszym przypadku. 


MLJHAGLUJK 


INTERNATIONAL CRICKET 
CHALLENGE to symulacja (?) krykie- 
ta. Przyznam, że na początku pomyli- 
tem tę dyscyplinę z krokietem, ale za- 
raz załapałem, że chodzi po prostu 
o protoplastę baseballu. Krykiet wy- 
wodzi się z Anglii, a jego początki się- 
gają XIII w., obecnie uprawiany jest je- 
dynie w krajach Wspólnoty Brytyjskiej. 
Zasady są proste: odbiwszy piłkę, pał- 
karz biegnie do bramek (2), przy każ- 
dej uderza kijem o ziemię — jest to 
równoznaczne ze zdobyciem punktu. 
Obrońcy próbują go powstrzymać. 
W tym celu muszą złapać piłkę i zbu- 
rzyć (!) bramki bądź trafić atakującego 
(tylko w nogi:) piłką. Jeżeli obrońca 
złapie piłkę wybitą przez pałkarza, za- 
nim ta dotknie ziemi, atakujący jest 


Z aletą gier sportowych jest to, że 
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Tournament 


Tournament 
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wykluczony. Drużyny ma- 
ją po 11 graczy, a mecz 
podzielony jest na rundy — 
gdy wszyscy OO 


drużyny atakującej zostaną wyklucze- 
ni, zespoły zamieniają się rolami. Brak 
ograniczeń czasowych sprawia, że 
mecz krykietowy może trwać bardzo 
długo — nawet pięć dni! 


TAJEMNICZE ZASADY 


Sama gra, niestety, troszkę roz- 
czarowuje. Grzechem jej głównym 
jest to, że nie mamy tu możliwości za- 


srezaj 


poznania się z prawdziwym krykie- 
tem, opanowania jego podstaw. Jedy- 
ne, czego się dowiemy, zanim zawod- 
nicy wybiegną na plac, to w jaki spo- 
sób nimi sterować. Służą do tego kla- 
wisze kierunku i akcji (2). Ta ostatnia 
to jedyne określenie tych klawiszy — 
nie wiemy, który służy do rzucania, 
a który do odbijania piłki. 

Grać możemy w trzech trybach — 
test match, local match oraz 
turnieju. Do wyboru mamy 8 
państw — swojskie nazwy to 
Anglia i Australia, reszta to 
egzotyka w rodzaju Sri Lanki 
czy Pakistanu. Na 
uwagę zasługują are- 
ny zmagań — 8 loka- 
cji: od Londynu po In- 
die. Mecz składa się 
z dwóch rund — raz 
jedni atakują, raz 
drudzy. 


PLAGUE 


Na początku gra się ciężko 
— co tu kryć, było to moje 
pierwsze spotkanie z krykie- 
tem i podczas pierwszego meczu nie 
bardzo wiedziałem, o co tak właściwie 
chodzi. A autorzy ICC nie ułatwiają 
nam wczucia się w grę — komunikaty 
i komentarze są bardzo lakoniczne. 
Grywalności przeszkadza, niestety, 


oprawa graficzna tej gry = 
maksymalnie 720x380 pikseli. 
Motion capture jest całkiem, | 
całkiem, sylwetki i stroje za- 
wodników także ujdą. Ze sta- 
dionami jest już gorzej — 
wszystko jest płaskie. Kamery 
się zmieniają, ale czy to poma- 
ga? Chyba nie. Miałem wraże- 
nie, że w ICC zanikają wszel- 
kie prawa fizyki — piłka raz odbijała się, 
jakby była z kauczuku, by zaraz potem 
przemienić się w „piłkę lekarską”. 


Al UA 


Odgłosy publiczności są niezłe, mu- 
zyka to jeden w kółko powtarzający się 
motyw. Na ekranie widzimy rzut z góry 
na centralny punkt boiska (gdzie jako 
kropki zaznaczeni są atakujący i bram- 
ki) oraz statystyki drużyny atakującej. 
W każdej chwili możemy uzyskać do- 
stęp do szczegółowych charakterystyk 
zawodników, ale to AE tylko w for- 


mie ciekawostki, nie znalaztem bowiem 
opcji ustalania jakiejkolwiek taktyki 
bądź zmian zawodników. Przypusz- 
czam, że nazwiska są prawdziwe — nie- 
stety, nigdzie tej informacji nie udało mi 
się potwierdzić, a sam, wybaczcie, nie 
siedzę w tych klimatach. 

No właśnie — powiem Wam szcze- 
rze — nie czuję tej gry. Nie bardzo je- 
stem w stanie zrozumieć cel, w jakim 
22 facetów, ubranych w białe jak mle- 
ko uniformy, wychodzi na plac gry, by 
przez cały dzień odbijać piłkę i ganiać 
się. Wiem, że teraz spłycam i lekcewa- 
żę ten najbardziej ponoć dystyngowa- 


ny sport zespołowy. Być może dla 
wielbicieli krykieta ICC będzie ciekawą 
grą (choć daję głowę, że nie zostanie 
wydana w Polsce). Ja nie znalaztem 
radości podczas grania w INTERNA- 
TIONAL CRICKET CHALLENGE. 
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| ierzcie mi lub nie, ale LINKS JE 
| W 386 PRO, pierwsza część tej 


serii, powstał aż 10 lat temu. 


| Kolejne części gry zawsze prezentowa- 


| ty się bardzo nowocześnie pod wzglę- 
| dem grafiki, wykorzystując do maksi- 
| mum możliwości naszych domowych 
| komputerów. Autorzy LINKS 2001 
| uważają jednak, że dzięki swemu dzie- 
| tu dokonali największego skoku jako- 
| ściowego. Golf nie należy do najbar- 
| dziej dynamicznych sportów, stąd była 
| możliwość przygotowania grafiki pierw- 
| szego sortu. Skoro nawet przy takich 
| statycznych ujęciach nasz komputer 
| musi chwilę „pomyśleć”, zanim wyświe- 
| tli renderowaną grafikę, można spokoj- 


| Dla posiadaczy słabszego 
sprzętu niezbyt dobrą wiadomością bę- 
dzie to, że dla pełnego rozkoszowania 
się grą wypada ustawić rozdzielczość 
ekranu na 1280x1024, a i sam monitor 
też powinien być co najmniej 19-calowy. 


DAL 


Nowością LINKS 2001 jest w pełni 
funkcjonalny edytor nowych pól golfo- 
wych. ARNOLD PALMER COURSE 
DESIGN ARCHITECT to, jak sama 
nazwa wskazuje, dodatek do gry (zaj- 
muje osobną płytę CD), umożliwiający 
budowę własnych pól golfowych, które 


można wykorzystać w grze. Dzięki 
edytorowi gracz będzie mógł doszlifo- 
wywać swój tor z dokładnością do- 
słownie co do kilku centymetrów, 
a przy tym wykorzystać szeroką biblio- 
tekę elementów graficznych, takich 
jak drzewa czy krzewy, a także dźwię- 
ków. Co więcej, nie ma konieczności 

| ograniczania się tylko do gotowych 

| obiektów, gdyż można zaimportować 
stworzone przez siebie pojedyncze 
elementy krajobrazu. 


WZLĄALCJ 


WLINKS 2001 mamy do dyspozy- 
cji rozbudowany tutorial, możliwość 


przechodzenia pojedynczych torów 
oraz turniej, na którym będą obowią- 
zywały ściślejsze reguły niż w poje- 
dynczych rozgrywkach. Ponadto gra 
umożliwia wzięcie udziału w wirtual- 
nym turnieju golfowym pod nazwą 
Virtual Golf Associacion Tour, roz- 
grywanym za pośrednictwem Inter- 
netu. O tym, że nie są to żarty, 
świadczy nagroda dla zwycięzcy — 


piłki, jak też własne komentarze po do- 
brych i złych zagraniach. Szkoda, że 
treść tych wypowiedzi rozmija się cza- 
sem z natężeniem emocjonalnym głosu 





całe 100 000 dolarów! Autorzy zapo- 
wiedzieli przyspieszenie rozgrywki 
dla wielu osób poprzez wprowadze- 
nie trybu asynchronicznego 
— Fast Play. Dzięki niemu ko- 
lejny gracz może przymie- 
rzać się do uderzenia, w cza- 


sie, gdy piłka uderzona przez po- 
przednika jeszcze jest w powietrzu. 


RÓŻNOŚCI 

Oczywiście autorzy i wydawcy chwa- 
lą się całym szeregiem drobniejszych 
poprawek — superdokładnym odtworze- 
niem lotu piłeczki, nowymi polami golfo- 
wymi, piętnastoma nowymi animacjami 
golfistów, nowym tutorialem oraz jesz- 
cze bardziej realistycznym otoczeniem 
gry („prawdziwe” niebo, ptaki, powiewa- 
jące flagi, liście opadające z drzew). 
Pokazywani na ekranie gracze mają 
swoje niepowtarzalne osobowości — ge- 
sty i zachowania przed i po uderzeniu 
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— Co wywiera wrażenie znudzenia i bra- 
ku zaangażowania (a może trzeba bar- 
dziej podkręcić siłę głosu?). W trakcie 


| SETECE 


gry dostępna jest interaktywna pomoc, 
a także porady profesjonalistów — doty- 
czące przejścia poszczególnych torów. 
Przy wyborze uderzenia do pomocy 
graczom dano specjalne wskaźniki, któ- 
re pokazują nachylenie terenu (dostęp- 
ne podczas wyznaczania kierunku ude- 


rzenia), oraz siatkę współrzędnych, 
nakładaną na teren, gdy konieczna 
jest precyzja strzału (czyli przy uderze- 
niach bezpośrednio do dołka). Mimo 





wszystko golf — nawet w tak periekcyj- 
nym wykonaniu — nie jest grą dla każ- 
dego. W praktyce poprzednie wersje 
LINKSA częściej widywałem w charak- 
terze rozrywki biurowej niż na kompu- 
terach zagorzałych graczy. Statyczna 
rozgrywka, przeznaczona dla jednej 
osoby, w zasadzie pozbawiona skom- 
plikowanych taktyk i strategii nie jest 
tym, co mogłoby przyciągnąć fanów 
gier komputerowych. Oczywiście ina- 
czej jest przy rozgrywkach sieciowych, 
ale już od dawna wiadomo, że w parę 
osób można doskonale bawić się na- 
wet garścią patyków. 

Pejotl 
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ności — w porównaniu do widzów z po- 
przednich części NHL ci wyglądają fe- 
nomenalnie. Są mali i duzi, grubi i chu- 
dzi, wszyscy fotorealistyczni. | co naj- 
ważniejsze... animowani! Publiczność 
jest bardzo przywiązana do swych dru- 
żyn i kiedy bramkę strzelą goście, cała 
hala milknie. Bardzo brakuje mi tego 
efektu np. w FIFIE. Publika robi niesa- 
mowicie wiele hałasu, co z wiernie od- 
danymi odgłosami gry pozwala nam na 
wrażenie, że uczestniczymy w grze. Ko- 
mentują: Bill Clement i Jim Hughson 
(spiker Vancouver Canucks). Obydwaj 
wczuwają się w akcję, mają wiele do po- 
wiedzenia, nieraz żartują, ale zdarzają 
się im również pomyłki, a co najgorsze 
po kilku meczach zaczynają się po- 

wtarzać. Przyznać jednak trzeba, 
j że mają masę in- 


"a 


niałej grafiki. Jednak NHL 2001 
po prostu zwala z nóg. 


ALOMLALIELW 


Podczas intra jeszcze siedziałem. 
Wszystko się zmieniło, gdy rozpoczęta 
się relacja z hali. Tak właśnie: relacja! 
Wirtualna kamera jest z hokeistami od 
początku — najpierw mamy ujęcia z szat- 
ni, gdzie słyszymy rozmowy, stukot 
sprzętu. Następnie wędrujemy przez tu- 
nel prowadzący na taflę. A tam prawdzi- 
wa iluminacja — tysiące świateł i nasze 


E A przyzwyczaiło nas do wspa- 
































począ na doskonale wy- z nich ma opcję autozo- 
modelowanych ciałach, _ omu. NHL 2001 ma nie- 
a kaski błyszczą tak, jak- małe wymagania, ale 
by przed każdym me- dzięki bardzo elastycznym 
czem je  polerowali. — ustawieniom poziomu detali 
Wreszcie żyje także tław- i rozdzielczości pójdzie także 
ka rezerwowych. No _nasłabszych maszynach. 

i trenerzy, którzy bez Słowo należy się także publicz- 
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Seria gier NHL firmy EaSports potwierdza znaną opinię, że 
ludzie powinni robić to, na czym najlepiej się znają. Od „, 
razu bowiem widać, że te doskonałe produkcje pochodzą ( 
z kraju, który jest ojczyzną hokeja - czyli Kanady. 


pz 





chłopaki wyjeżdżające na lód. Hokeiści — przerwy coś podpowia- 
wyglądają jak żywi! Przed meczem się dają oraz złorzeczą sę- 
rozgrzewają, w trakcie przerw rozma-  dziemu. Ten wspaniały 
wiają, kłócą się z sędziami bądź żują gu- motion capture robi 
mę. Kiedy suną po lodzie, ich bluzy trze- _ piorunujące wrażenie. 
. = za Powtórki akcji to maj- 
stersztyk — nieraz na- 
wala dobór kamery, ale 
za to mamy zwolnienie 
akcji w kluczowych mo- 
mentach — tak, by 
uchwycić kunszt strza- z 
łu bądź... faulu. Grać i 
możemy korzystając | 3 ś 
z wielu kamer, a każda |SB= 
| m mm EA SPORTS] 





OKU) 
INTERMI- 
SION 
Przejdźmy  jed- 
nak do esencji, czyli 
rozgrywki. _ Wprowa- 
dzono cztery, a nie trzy 
poziomy trudności (jak 
było to w NHL 2000). Ma- 
my więc Beginnera — nie 
bardzo wiem, po co. Na 
tym poziomie z kompute- 
rem wygra każdy. Później 
jest Rookie — tu trzeba tro- 
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chę poćwiczyć, aby wygrać, ale tylko tro- 
chę. Dalej skok — poziom Pro to już po- 
ważna sprawa. Autorzy nie ograniczyli 
się jednak do dodatkowego poziomu 
trudności. Otóż teraz elementy gry 
(agresywność, celność podań, skutecz- 
ność przyspieszenia etc.) możemy pre- 
definiować i stworzyć własny, autorski 
poziom trudności. Dzięki temu gra staje 
się prawdziwym wyzwaniem. 
Największe zmiany wprowadzono 
do SI komputera. Zawodnicy kompute- 
ra są przebiegli i brutalni. Grają bardzo 
szybko i dokładnie. Bardzo poprawiono 


N 





umiejętności bramkarzy, którzy te- 
raz mają coś takiego jak... intu- 
icję. Zaskoczony byłem, kiedy 
wychodząc z kontrą skrzydło- 
wym, oddałem krążek do środka. 
_„ Odległość pozwalała na 
, spokojne oddanie strzału 
A (tzw. one-timer), ale ja od- 
dałem z powrotem na 
skrzydło. Bramkarz są- 
h dził, że mój center bę- 
S/Ą dzie strzelał i rozłożył 
"2 się na jak długi na lo- 
dzie. Nie zareagował jak 
maszyna, na zasadzie strzał-obrona, 
był przekonany, że będę strzelał. Rów- 
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nież gracze z pola są świetni, szczegó|- 
nie gwiazdy. Są bardziej wystawieni na 
działanie praw fizyki, nie podnoszą się 
np. w ułamku sekundy po wejściu cia- 
łem. Widać, że rozpędzony zawodnik 
to ogromna i niszczycielska masa. 
Wtej części NHL częściej padają strza- 
ty z dystansu. Może nieraz za często? 
Wprowadzono bardzo ciekawe ele- 
menty z pogranicza psychologii sporto- 
wej. Otóż przy dużej przewadze naszej 
drużyny pojawia się komunikat, że 
osiągnęliśmy np.: „maximum momen- 
tum” — wtedy nasi zaczynają grać 
z jeszcze większą ambicją. „Momenty” 
mają także poszczególni gracze. 


Oprócz tego obok zegara mamy 
wskaźnik przewagi drużyn oraz koloro- 
wane nazwy drużyn (kolor czerwony 
oznacza wściekłość:) 

Mimo że znaczenie poprawiono SI, 
nie miałem wrażenia, jakiego często do- 
znawałem przy NHL 2000, że komputer 
oszukuje, np. ostatnia sekunda meczu, 
a on strzela bramkę na remis. 

Do obsługi gry potrzebne są 4 klawi- 
sze kierunku i 4 klawisze akcji. Opano- 
wanie ich nie powinno sprawiać proble- 
mu. Jeżeli chodzi funkcje poszczegól- 
nych klawiszy, to niewiele się zmieniło. 


e 0 


„Z” to zwód i „big hit” 
w obronie. Pamiętacie 
być może, że w po- 
przednich częściach 
można było nadawać 
odpowiednią siłę strza- 
łowi — poprzez przy- 
trzymanie spacji. Nie- 
stety, kończyło się to 
tak, że obrońca zwykle zdołał nam prze- 
szkodzić i z naszej „bomby” nici. Teraz 
strzela się o wiele przyjemniej — szybkie 
naciśnięcie spacji to silny strzał. Oczywi- 
ście twórcy nie zrezygnowali z edytora 
taktyk i ustalania składu. Przy czym 
zmiana taktyki nieraz naprawdę pomaga 
— nie można bezgranicznie ufać tylko 
swoim palcom. Przepisy gry można do- 
wolnie definiować, przyjąć schemat 
z NHL bądź międzynarodowy. Gracze 
odnoszą kontuzje, co ma niebagatelny 
wpływ na rozgrywanie sezonu. Elementy 
te czynią z NHL 2001 prawdziwą symula- 
cję hokeja, ukazując nieomalże wszyst- 
kie aspekty tego sportu. 
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THIRD INTERMISION 


Gra oferuje uaktualnio- 
ne składy i statystyki 30 
drużyn NHL (są nowe: Mi- 
nnesota i Colombus z na- 
szym Krzysiem Oliwą), 
a także 20 drużyn narodo- 
wych. Są i „nasze orły”. 
Twórcom należą się bra- 
wa za dość wierne odda- 
nie hymnu polskiego — po wygranym 
meczu słyszymy kilka taktów Mazurka 
Dąbrowskiego. Niby nic, a cieszy. Gra 
oferuje kilka trybów. Quick Game to 
szybki i niezobowiązujący meczyk. Je- 
żeli chcemy pograć dłużej, możemy wy- 
brać play-offy bądź turniej. Wszystkie 
imprezy możemy dostosować do na- 
szych potrzeb — ustalając liczbę drużyn, 
liczbę meczy, sposób punktowania. Dla 
osób z dużą ilością wolnego czasu 
przygotowano Season — prawdziwy se- 
zon NHL z sezonem zasadniczym 
i play-offs. W trybie Career dochodzą 
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LINE CHANGE 
LINE I 
LINE 2 
LINE 3 
LINE 4 


drafty, handel zawodnikami — jednym 
słowem, wszystko oprócz spraw finan- 
sowych. Obecna jest także opcja two- 
rzenia własnego zawodnika oraz przy- 
ozdobienia go własną twarzyczką z pli- 
ku .bmp. Nie wychodzi to jednak najle- 
piej. Możemy też stworzyć własną dru- 
żynę, nazwać ją, a także zaprojektować 
jej stroje. Z Inernetu natomiast ściągnąć 
można program do edycji muzyki — 
dzięki temu zapodamy w grze ulubione 
mp3 bądź muzykę CD - także podczas 
meczu. Mecze możemy rozgrywać tak- 
że w Internecie, w sieci lokalnej, a także 
na jednym komputerze (polecam!) — 
wtedy ładunek emocji jest przeogrom- 
ny. Poza tym gra z człowiekiem to zu- 
pełnie inna para kaloszy. 


NHL 2001 to prawdziwe wyzwanie 
o sportowym charakterze. Wyzwanie, 
podjęcie którego jest prawdziwą przy- 
jemnością. Kanadyjczycy pokazali, że 
do wykonywanych przez siebie rzeczy 
trzeba podchodzić z pasją. Ta gra prak- 
tycznie nie ma słabszych stron. Nie jest 
perfekcyjna, ale uparcie w stronę per- 
fekcji zmierza. Wielbicieli gier sporto- 
wych długo nie trzeba przekonywać, ale 
osobiście myślę, że elastyczność tej 
produkcji polega także na tym, iż nie- 
ważne, czy jesteś zapaleńcem hokeja, 


CEYYCTAET 
(PI ) 


który śpi w bluzie Jaromira Jagra, czy 
okazjonalnym graczem — Ty musisz tę 
grę zobaczyć! Wciągnie Cię jak wir pod 
mostem i zdobycie Pucharu Stanleya 


będzie już tylko kwestią czasu. 
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WICSZJCNNACWLICJELELO 
DYLOWELSLEWIWO A JCIE 
ZYCZCJUORIESIWIECYACCACI 
arenie królowała druga, a później 


trzecia część MORTAL KOMBAT. 
Co by o nich nie mówić, były to 
w swoim gatunku gry kultowe, cie- 
szyły się olbrzymią popularnością 
i jak na swoje czasy były bardzo do- 
brze wykonane. Niestety, okazały 
się jedynymi naprawdę dobrymi bi- 
jatykami na PC - czwarta część MK 
(O CZIENIEZIOWYCICUA NOCE 
czasu ten typ gier zupełnie zniknął 
z ekranów blaszaków. Podczas gdy 
na PSX sukcesy odnosiły kolejne 
części wspaniałego TEKKENA, pe- 
cet siedział cicho w kącie. Na każdą 
platformę wychodziły przyzwoite bi- 
jatyki, tylko na peceta nie. I stan ten 
utrzymuje się do dzisiaj. Skandal! 


OKRZYKI RADOŚCI? 


W tak tragicznej sytuacji mogloby 
GEMCEW CHEZ CYK POERce sę 


55 - PSEOWŃ 
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bijatyka powinna wywoływać | 
u właścicieli PC okrzyki rado- 
ści i palpitację serca. Tak się 
|EELOUOKAOCA JOW 


przyczyny — przeważnie są to | 
potworne knoty, które czym - 
prędzej trzeba kasować, z 
ENACU ALEK Z USOCIA 
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LUODYCZHWAANIERNCZZEAWESGNNCA 
padku THE UNTOUCHABLE. 


GOLASY NA ZAPASY 


Po uruchomieniu tej gry wita nas 
chałupnicza sekwencja wideo, w roz- 


dzielczości około 320x200, w której 
kilku rozebranych do pasa zawodni- 
ków prezentuje swoje techniki walki. 
Intro jest strasznie kiepskie, a i tak 
stanowi jeden z lepszych elementów 
gry. Potem jest już coraz gorzej. Na- 
szym oczom ukazuje się plansza po- 
zwalająca dokonać wyboru zawodni- 
LCHESŁUCWUACIC UJCNICONALCZE 
(OZZWISSOZZ o ISCZOSELIOLCJH 
WIE SELCO CH KPUNIERUYZICAWE 
WECWACCHECYACIOCYAUENNJA 
LOCHU E CENIONYCH WICI 
przerwy, i... piksele przechodzą do 
zdecydowanego natarcia! Szarawe 
jj CE Z TLEWEJJLCIEN LC 
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we wszystkich obzydiwyeh kolo- 


|CHWCLCONLONINJCN NCAA 
obrazić. Rozumiem, że firma „Krzak” 





(WEW (CZCUNELE LWOWIE 
miała możliwości czy chęci zrobienia 
animacji w wysokiej rozdzielczości, 
ale dlaczego u licha kolory są tak tra- 
giczne?! Zresztą, co ja się będę roz- 
W foera aj ejj HENIEK CZWACEL I 
zobaczycie. 


Na początku dostępnych jest dzie- 
więciu zawodników: Prodigy (jedyna 
kobieta w początkowym składzie), 
Dae-Han, Jordan, Zodiac Solo, X, Osu- 
da, Khan i Tommy Base. Reszta posta- 
ci jest udostępniana w miarę postępów 
WACZEW ZEM ONZZIENOWAJCH 

z postaci początkowych), tak 

z" SLABA LA Z 
SBE WELCENCUACZ EN ECACI 
| EWACSŁOJCI Cela 
SZTUCZNA EJNNEA 

| LELIWA CULOMLCJ CE 
SESSEUELKLIZNNSYZK| 

| tej z MK), CIUEUCH akad 


towarzysząca nam podczas oczekiwa- 
WEWCKZECW EUIEJ OCZ ASY ZEE 
EEELELSZOJCY JU OEI ICH 
pię gorszą od oryginału — to jest sztu- 
ka! Jestem pełen podziwu... 


FAJT! 


Do dyspozycji masz cios ręką, dwa 
OCYJIEACOWAKIONKO CANOE 
Jeżeli uda Ci się wyprowadzić kilka 
ciosów pod rząd, gra oznaj- 
mia, że zrobiłeś combo -— 
BIOLELUOWNOSCJ JH 
| oniej można powiedzieć. Tu- 
"BOLSZEWO NEJRZ YJ || 

się jednak nieco od MORTA- 

LA - tam comba były z góry 

ustalone, tutaj można impro- 

wizować, po prostu każda 
SEUTZCECIEKCANACE 
wana jest za combo (w zależ- 
BOSKO UZNANO ES 
to „mad combo”, „explosive 
combo” itp.). Nie ma, niestety, opcji 
„fatality”, nie mówiąc już o innych 
CUELJCIR 


Po pokonaniu ośmiu przeciwników 
stajesz do walki z bossem. Tym razem 
| SaOlMOOWAOIICZZWNELEJ 
AWERIERUNOYEENOCOE CZYTA 
Kilka sierpowych w dziób, koleżka pa- 
da na deski i... koniec gry. Nareszcie! 
Po 30 minutach! Wiwat! Hurra! Tłum wi- 
watuje, dzieci się cieszą, kobiety mdle- 
ja. Uff, nareszcie można skasować ten 
LO SANE URO MANI OHENCYZ INCA 
LEW AŁONICHNCNNCSCJA CGI 
stą-buddystą, możesz grać dalej, spró- 
bować innych stopni trudności, może 
nawet pobawić się nowymi postaciami. 
Ale to już robisz na własne ryzyko... 
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ielbiciełom ambitnych 
| FB zręcznościowych 
firma Hasbro Interactive 
przygotowała pod choinkę pre- 


zent w postaci nowej gry 


z Pac-Manem w roli głównej — 
tym razem w peinym trójwymia- 


możemy oczekiv 
WLEZACZINI 

OC SAJCAI: 

winna przypaść nam do 
gustu.  Nieskompliko- 
U ZUENUEWIENCZU EW 
spora ilość opcji po- 
WWAŁŻECOWIICIANE 
brednych. 


KTO JEST KTO 


WZSOEUWASCKOWUAUEIENKZO CE) 
kuleczkę z rozdziawioną mordką, 
LU OWŁECECW CS osy CE 
napotkanych kulek i unikanie 
przeciwników. W czterech rogach 
planszy znajdziemy  teleporty, 
które umożliwią ucieczkę przed 
wrogiem i szybsze przedostanie 
się na drugą stronę. Na swojej 
drodze możemy napotkać więk- 
sze kuleczki — ich „zjedzenie” 
spowoduje, że przeciwnicy zmie- 
EN COOAIENUCJCZ CEN rzy iA 
wien czas ich także będziemy mo- 
gli zjeść — a tym samym zdobyć 
ULU APZTWACZTE AWARS 


śli zbierzemy odpo- 
WZELLENIOST ATC 

(CIEN CydezTefog ofoy (oj ryt 

jest ona inna). Po 

przejściu kilku pozio- 

mów _ otrzymujemy 

planszę  bonusową, 
UPELWSTWIANIC CH 

przed goniącymi nas 
stworkami czy odkry- 

UE CAT AAU 

ściwym przedmiotem. 

Autorzy gry oddali 

nam do dyspozycji kil- 

kadziesiąt  zróżnico- 

WET (e ELA 
umieszczonych w róż- 

nych epokach, a rozgrywkę uroz- 
EICZIENIELNUSAW CJA 
WEZ OLCTZWIULLP 


PŁONĄCE POŚLADKI 


Możemy grać zarówno w trybie 
Ge TU CWZAWELONMLIUACYCE 
W tym ostatnim do wyboru: roz- 


EGULOWANCNISCNAICANO CH 
nej oraz „hot seat”, czyli potycz- 
kę z komputerem. W trybie dla 
pojedynczego gracza są zaś dwie 
opcje: przechodzenie plansz 
WACJOLCSSN(CZZAJU 

CECDYNAKJ CY 





dowolny wybór (czyli opcja ma- 
ze). Dodatkowo możemy skorzy- 
stać z opcji videos, która umożli- 
WENA CZHICZEWINIL ATC 
zwiedzanych wcześniej. Do wy- 
boru mamy trzy poziomy trudno- 
SJBCEOGLU=CUWAIELCAMIELGE4 
w poprzednich częściach 





PAC-MANA, tak i tu 
nasza postać porusza 
OEKCZUERENWAWELCH 
zujemy jej tylko kieru- 
nek. W każdym trybie 
możemy ustawić So- 
|JEYCELENONICNICH 


sogoo 


SENEUICZ APES OWN CH 
cze, jak i wielbiciele poprzednich 
COSIROK IAS UNA CZECH 
lęk przed nową, trójwymiarową 
formą PAC-MANA i zasiąść do 
gry. Pomimo iż gra ta przeznaczo- 
na jest dla mtodszych graczy, po- 
winna zadowolić także nieco star- 
szych wielbicieli zręcznościówek. 


WIDAĆ I SŁY- 
CHAĆ 


DENONOPANILEI 
SOWAJCUCICYrAA 
ELIRSJCWICNCINA 
Pod tym wzglę- 
dem  PAC-MAN 
JJ CEWCE 

woczesnością. W pełni trójwymia- 
rowe, zróżnicowane plansze po- 
winny zadowolić nawet najbar- 
dziej wybrednych. W zależności 
od posiadanego sprzętu możemy 
wybrać odpowiedni tryb graficzny 
- począwszy od 320x200x16, 
a skończywszy na 1024x768x32. 


GooGoeGo€: 


BG oGZ2GSPG OGG? PEL N 
ZZ) wÓW ONA ca 


Dla posiadaczy mocnego sprzętu 
udostępniono sterowanie opcjami 
graficznymi: między innymi może- 
my zdecydować, czy tekstury bę- 
CEEWAWEIELEWWAWJCEC A 
RZE AA CZZTNYJRCLCZNIELE 
WUCRCLCN CZA AEC 
lightning, mip-map- 
ping,  anti-alisaing 
czy też korekcję per- 
spektywy i obecność 
JEUOWAONE CHO) 
sprzęt pozwoli nam 
na włączenie takiej 
ilości funkcji, anima- 
cja będzie piynna 

i doktadna. 
Naszej rozgrywce 
LOW EICA YA JRYELCWIA 
podkład muzyczny, 
dobrany w zależno- 
ko ofe (AWJELEJ) 
OEZCIEWOLANZCH 


CENOO PA AEON JJ ( PASY 
dźwięku trójwymiarowego i naj- 
nowszej technologii EAX opraco- 
WEUOWOrAIWEZE ZZA 
[OSC CZA WIECU AKA LUW 
ność grać w PAC-MANA ponad 


ZACGZCICKCLUWNUCZ NEWSA 
wać, że do nowej produkcji 
Namco podeszłam z pewną dozą 
nieufności. PAC-MAN ADVENTU- 
EOS D BULIERCOWECELELECECIKC| 
sama, znana i doskonała gra 
zręcznościowa, tyle że w nowej, 


OWCZARKA EWIE 
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| owiem krótko: jak na 
P rok 2000 ta gra jest 
krowim _ plackiem! 
Przedstawicielka gatunku 
„Strzelanka lotnicza” ma 
najczęściej to do siebie, że 
wygląda jak bardzo okrojo- 
ny symulator i najczęściej 
nie daje nic w zamian. 
Plusem tego typu gier po- 
winno być właśnie to okroje- 
nie, nieograniczony zapas amunicji króluje strasznie bura paleta kolorów. Tyl- 
oraz fenomenalnie efekty graficzne. ko Hawaje (w większości macie je na 
Paradoksalnie jednak to zwykle symu- screenach) mogą się pochwalić właściwą 
latory lotu mają często-gęsto lepszą _ soczystością kolorów. Tekstury są raczej 
i bardziej szczegółową grafikę. Gier mało szczegółowe i mało kolorowe. Przy : Jl 4 
strzelankowo-lotniczych z widokiem 128 MB RAM-u i wielu wybuchach gra - Ę 
samolotu od tyłu (TPP) ostatnio nie by- _ potrafiła doczytywać coś z dysku, co po- 
ło dużo. Hen, gdzieś majaczy się TOP-  wodowało 2-3 sekundową „żabkę”. 
GUN: HORNETS NEST. Ale w nim / Wstyd! Ta gra wiele razy potrafi zapasku- 
przynajmniej można było przełączyć 
widok na kokpit... PACIFIC WAR- 
RIORS to zmagania jednego dzielne- 
erykańskiego pilota z hordami 





nerwował. Wadliwy jest także celow- 
nik. Składa on się z dwóch kółek, du- 
żego i malutkiego. Tak naprawdę nale- 
ży celować tylko małym, zaś to więk- 
sze tylko przeszkadza w celowaniu. 











































OGAE UA UŻ44 


Gra jest raczej trudna. Na dals: ch | | oś 
etapach jest dużo przeciwnikó! 
ich miejscami zestrzelić, 
są małe i trzeba ideal 
gra nie zna 
__ pocisków. Si 






Japończyków. Mamy niszczyć wszyst- 
ko, co jest obramowane bordowymi 
klamrami, amunicja nam się nigdy nie 





łej grafiki PW podobały mi się tylko eks- 
plozje (oraz ekran tytułowy) Tyle tylko, 
że wybuchy w porównaniu z resztą wy- 
glądają raczej obco. Osobną sprawą jest 
wymodelowanie pewnych zdarzeń. Ład- 
nie wygląda wynurzanie się okrętu pod- 
wodnego, kiwanie się lotniskowca czy 
dymy z kominów statków. leci jak cep i nic nie potrafi ominąć. Kilka 


razy zdarzyło mi się zginąć, gdyż jakaś 

WAUIUŻACIE WIE Hayabusa wpakowała mi się w ogon. 

Gra PACIFIC WARRIORS oczywi- Fakt, że strzelcy z nich całkiem nieźli, 
ście nie oferuje opcji „strafe”, = 
czyli obsługi pedałów. Prawdę 
mówiąc, co chwila się tapałem 
na tym, że kopię lewy lub pra- 
wy orczyk, a... maszyna nie 





rzyć z wrogim samolotem, gdyż tamten 
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kończy, zaś po drodze można znaleźć 
(Smak Czyli typowo. 


MYUMENZE e szczególnie jeżeli są w kupie. Trzeba też 


w tej grze błędy witają nas już od sa- uważać na działka przeciwlotnicze. 

go początku: intro składa się z... pikse- Nie przyznałem tej grze jedy! 
mieniających kolorki. Długo trzeba się gdyż kiedy zdążyłem się trochę c 

wpatrywać, aby jedna z plam nagle oka- niej przyzwyczaić, byłem w stanie. 

ię samolotem! Dalej jest ekran tytu- przejść kilkanaście misji, generalnie 

wy — to jedyna rzecz w tym programie, jednak jej nie polecam. Lepiej już k 

| która trzyma się standardów. Gra jest pić sobie cokolwiek innego. Powtć 

utrzymana w konwencji strzelanek typu rzam: COKOLWIEK! 

WINGS OF FURY (ktoś to j jeszcze pamię- ł 

a779) czy RAPTOR, tylko że przeniesio- ś 

„|| nych w trójwymiar. Wyszło to fatalnie. Ni- 0 

|| by coś 4 la symulator, ale jednak strzelan- dzić ekran dziwnym ditheringiem, kiedy skręca! Poza tym manewr typu „pętla” Interactive Vi I n 

| ka. Autorzy chyba zapomnieli, żeby nie brakuje jej kolorków. Infrastruktura na _ lub „beczka” jest utrudniony przez au-  pySTRYBUTORPL=WENANY 

rKÓW z dżemem, musztardy ziemi (poza bazami) jest nieobecna. torów gry! Samolot sam wykonuje STRONA PL NIEZNANA 

Żadnych drzew, dróg, skałek, słupów itd. — „beczkę” podczas „pętli”! Gra po prostu zp lekcja lag te a 

Po prostu bida z nędzą! Zresztą i te nie pozwala, abyś leciał na plecach. zę 

obiekty, które są, nie są wspaniałe. Zca- Ten element już mnie po prostu zde- OCEN = 






















































WJRCOCNAC ZZ srZN (0) 
wrażenie złudne. Gra ma 
OIEUNCWZCZJYJIC 


OAWFUCNUO CA ZWOLEUCOCENNM 
między etapami. 


DWA WIDOKI 





koło metra wzrostu, czerwony 
| 0) LON WALCZ WYEACIO 
uszka i duuuże, ufne, żółte 








oczy. Nie wiecie o kogo chodzi? Oczy- 
WESOKOK WEWN CIOCI Y M 
najnowszej platformówki 3D firmy 
Cryo. Potworek ten jest naprawdę uro- 
czy i bez dwóch zdań stanowi atrakcję 
ADECCO ESZICJNOEWZE 
rzucając przy tym lekko zadkiem (na 
czubku którego ma zakręcony ogo- 
nek), postękuje przy podskokach i robi 
WCZZWEWELIWACWIUNACCCNYH 
wychodzi lub gdy spotka go coś nie- 
przyjemnego. Fabuła jest klasyczna — 
porwana ukochana, trzy światy do 
przebycia, zły porywacz do pokonania. 


BAZA 


(CONCOCEACZAILOWEOWIZCINAA 
do których dostęp uzyskujesz po ko- 
lei, jak w każdej platformówce. Oprócz 
ZE NAACOGWWIWCASESZW JSC) 
potworka, z której wyrusza on w swoje 
je CENA CI CJACWACIHNNEJ 
LOWA CAC CH 
OCUCWAOCAUOZZY OGC 
dostaniesz się na dowolny poziom 
spośród tych, do których otrzymałeś 
| dostęp. W większości etapów cel jest 
nieskomplikowany — należy znaleźć 
wyjście. Brzmi to dość prosto, ale dro- 
ERC ZLEW COZ coca 
gniami, półkami, po których trzeba 
skakać, pułapkami i przeciwnikami. 
Walka jest mocno uproszczona — po- 
tworek zadaje ciosy trzymaną w tap- 
LCHINUCC UC CELCNAJANUC Cy0TH 
przypadków, aby  unieszkodliwić 
UZCHWIULOWARNORW ECA EWC 
tak po prostu ich zaatakować wręcz. 
Na przykład pewien rodzaj stworów 
ginie w ciemnościach. Jedynym spo- 
sobem, by się ich pozbyć, jest 
znalezienie wyłącznika i po- 
zbycie się źródła światła. Nie- 
które stwory z kolei giną od 
OWELEWESZYZAEN NJ (EH 
można tylko magią. 


CZARY 


Do rzucania czarów oprócz 
posiadania laski potrzebne są 
WLWAUCWALUJCTAJZ CIE 
na planszy (żółte, świecące 















- kulki). W miarę postępów w grze moż- 





















na zdobyć całkiem skuteczne czary, 
lecz na początku dysponujesz tylko 
czarem pt. „światło”. Podczas swoich 
WEPIOWE OC CSZNCOCLGAICE 


WCELYNICE NO AAŁUNCN 


dadzą Ci energii życiowej, 
zwiększą liczbę żyć, którymi 
dysponujesz itp. GIFT. jest 
grą typu „znajdź dźwignię, 
otwórz przejście i idź dalej”. 
Czasami zapewne zdarzy Ci 
OEM LUCOWIELULSLUZCAA 


EMW UCZYCANOWY Z CHA KIE 
cofnąć i uważnie obejrzeć otoczenie. 


DENICUSWATAJ CHIC CRC 
EWANSZETIOWYCCEGRICAWICILCW 


































sourcing, tekstury w wyso- 
kiej rozdzielczości i bardzo 
i EEIIENAWL OCENE USE 
[SZORC CLCH 
|MOLEICCJANA UAE UAH) 
OSN CNOWCLONCCH 
szczególnie urzekająca — 
CIOWUERCHNK CZENIE CCCIENIO 
promienie padające z kilku różno- 
kolorowych źródeł światła. Już po 
kilkunastu minutach przekonasz 
OEOSELGOCLUCECK|CHECWLICZCCH 
nie wykonane są przerywniki ani- 
















GIFT jest grą w pełni trój- 
wymiarową. Do dyspozycji 
masz dwa widoki (TPP i FPP) 
OLO COCA CAC] 
służy tylko i wyłącznie do 
[72 FOEWENSENUEN CI 
OENSUTEZJNACYS CYC] 
z nielicznych rzeczy, do któ- 
LUW CRICROWYTAT YA 
pić. Drugą, dużo ważniejszą 
OOCWEJESSYCLKO:SUCINYA 
szy. Do kierowania klawisza- 
mi można się, rzecz jasna, szybko 
przyzwyczaić, ale i tak szkoda „gry- 
zonia”. Mam nadzieję, że w wersji 
końcowej będzie można przynaj- _, 
UOOCAACOZA CCC CNA , Ę 

Podsumowując, GIFT jestbar- 4 
CGORCHNOWWTCELENACLUJON: 
mówką — zabawną, z pomy- 4 
SAĘZTU : 





i z przepięk- 

% nym podkładem muzycznym. 
Przypomina produkcje konsolo- 
we, zarówno pod względem swe- 

go nietypowego klimatu, jak i dy- 
CUULONEL ZIANIE ELE 
jest cukierkowa, a czerwony potwo- 
O Gezer Z CU WALUESCOSOWNA 


najmniej gra tylko dla dzieci. Z całą 
pewnością sprawi mnóstwo przyjem- 
ności każdemu, kto lubi od czasu do 
czasu pograć w dobrą zręcznościówkę, 

Frogger 
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Ten projekt znany był początkowo jako 
SWORDS£SORCERY: COME DEVILS, CO- 


ME DARKNESS. Ale najważniejsze było, 
że prowadził go nie kto inny jak David 
Bradley - twórca serii WIZARDRY, której 


siódma część jest uważana za jedno ze 


szczytowych osiągnięć RPG 


adaniem grupy bohaterów 
4 w - WIZARDS8WARRIORS 

| ESgdo GIEUCZAEECOAWICESY 
Ceta Ude D'wa Kahna. Aby tego do- 
konać, drużyna musi znaleźć legen- 
darny Mavin Sword — oręż o nie- 
zwykłej mocy. Oczywiście, nikt nie 
wie, gdzie ta cudowna broń się 


«2  6tb Level Ulizard 
(Elf Male - Deutral 


PEITEUCA BER 


tej > 


WCUCZGALON CESE CZE 


można odnaleźć przedmioty, któ 


spowodują state podniesienie war- 


tości cech. Ę 


CZEKAJĄ NAS WALKI... 


| EILURUAA KLAURECN c ier/oN oe 
dobnie do tych, które widzieliśmy 





EZERASZATATTEEF 


WASZE CUCETENCCAG U I (222 


ji Croll Mangu miesces! 


znajduje, więc gracz musi przepro- 
wadzić śledztwo, spenetrować 
OWELALEWICYcN r CZCZO (09 
LEO AWCOCCA 

OWELAWZAWJCESSWIE ENSETer0 
ZE IUNENKCA zy CHCE 
cym jedną całość. Niestety, w dużej 
mierze jest to labirynt, tylko 
czasami ściany są pomalo- 
wane w cegiełki albo drzew- 
ka. Jednak dobrze przygo- 
towana, automatyczna ma- 
pa (z możliwością jej edycji) 
IWA EIEWCRCWEKOC CHI 
WACOCNES 


DRUZYNA 


Grupa bohaterów może 
O 4(ECESICYJNCIJ CIE ER 
OINCOK NENA OW TYLE) 
gc WZLUONYCA IAA ZICIAJCCH 
motnego herosa. Będzie on wtedy 
zdobywał punkty doświadczenia 
WALOUCSAMUECWACNYZ CEA 
jąc oczywiście, że przeżyje bitwy 
z wrogami (co zresztą najczęściej 
( CEAESTCNNE CH AKUELSPAWYL SZJ 
w RPG, drużyna powinna dyspo- 
nować zróżnicowanymi umiejętno- 
ściami. Jej rozwój przebiega na kil- 
ku płaszczyznach. Po pierwsze, 
Ura EWEUSELEWESTY NA Aya) 
doświadczenia gracz może pod- 
nieść wartość cech swych postaci 
oraz dodać im nowe umiejętności. 
Po drugie, po zdobyciu odpowied- 
UOAWZOLCOWUOCYNA UJ CJE 
z gildii postać może skorzystać 
z pomocy instruktora i za odpo- 
WECEWYUCICNUCU ACZ NICH 


I _ GWSSANKEAE 








LEWOCALLCEOWAUCI PAKET cy ACC) 
decyduje, czy chce walczyć 
w czasie rzeczywistym (ze staby- 
mi przeciwnikami pozwala to na 
oszczędzenie czasu), czy też 
przejść do systemu turowego. 
W trakcie potyczki bohaterowie 





mogą, oczywiście, rzucać zaklę- 
cia, bić się wręcz czy podnosić 





i S-ETCŁZERCJNEGIJC Jezwańcji 


ZEE OWALIOPANIEETKE IE 
nek. Ogromną rolę odgrywa zwin- 
ność postaci. Jeśli cecha ta osią- 
gnie odpowiednio wysoką war- 














tość, to nasza postać będzie mo- 
gła często lub bardzo często ata- 
kować wroga. W pojedynkach 


nemu nim bohaterowi na zadanie 
naprawdę bardzo silnych ciosów. 
WECIEAJAOKI ZTS CI CHIC 
LEE CN AA OAK ACZ 
dostępne już na początku 
gry. Dwa pozostałe będzie 
można zgłębiać dopiero po 
zmianie profesji, co wiąże się 
zarówno z wypełnieniem 
OCH MWUJNNELGINLCO 
braniem doświadczenia. Dwa 
kanony, Vine i Sun, należą do 
kategorii zaklęć czarnoksię- 
OO WUCICH NA OWLICZE 
dania ofensywne. Dwa na- 
stępne, Spirit i Body, składają 
się z zaklęć kapłańskich, 
wśród których zdecydowanie 
przeważają czary wspomaga- 
jące i ochronne. Pozostałe 
LCLOYANACC NW 
zwolą bohaterom na odkrycie 
LORYLOS NA ZYTA WYZ AH 
ofensywnych, ale również 
bardzo przydatnej sztuki tele- 
portacji, która znacznie 
OJEW SZUENC 
L(CIUCZECORZYCUH 
UGC UN(YAICYELC UJ 
(choć znanym już z serii WI- 
ZARDRY) jest wprowadzenie oddziel- 
LOPOTENAWYAUEWACWLCZOEJCH 
nonu. I tak, czarodziej może mieć kilka- 


zESCASENEJ | 


[IR LUGOLNA JULEWUELL NAN CIA DCI 
TONI JLUEENZLASCA NZ) 
EUULILNUIS OSC ULE 
[8 ST: UGOWNED JEJ TUCER 


z silnymi przeciwnikami (np. taki- 
mi, którzy uderzają za pomocą 
czarów rażących catą grupę) ma 
to duże znaczenie (moja postać 
ze zwinnością 18 atakuje niemal 
bez przerwy). Pamiętać też trzeba 
OE CSAYETUNKY ZAWO NEECH 
jących. Na przykład zaklęcie „He- 
roic Might” pozwala potraktowa- 





instrukcję, 





CZE GWAUEWAACUONZCTNEAY 
cać dzięki temu sporo silnych zaklęć, 
CRYJLOWULCCZCSCIGNWAVILCUJ 
nie Vine, co pozwoli tylko na ostrożne 
| O EACUCZACH YZ LECIE 


WIDZĘ WADY... 


SODALUJCHCOCYZAAWCAJA 
są wyjątkowo paskudnej natury. 


szybko pierwszy z nich przekwalifikował się 


a zwiaszcza paragrafy dotyczące wysokości cech po- 
trzebnych do przyjęcia nowych profesji (na nieco 
późniejszym etapie gry). Zapoznaj się też z opisami 
poszczególnych cech oraz opisami umiejętności 
(a jest ich bardzo wiele). 

ZANE SPACE SE ELO CIELICN KOCH 
członków drużyny będą panować wśród graczy 
różne opinie. Ja stworzyłem dwóch wojowników, 
złodzieja, kapłana i dwóch czarodziei, co daje gru- 
pie spore możliwości późniejszej, ewentualnej 
zmiany ról oraz powoduje, że drużyna potrafi wal- 
czyć efektywnie z różnymi rodzajami wrogów. Ka- 
płana uczyłem czarów „Spirit”, jeden z czarodziei 
specjalizował się w Sun, a drugi w Vine. Potem 








LEAELUNSLCH 

3. Przy kreowaniu bohaterów jest pewna zasad 
Otóż bardzo ważne punkty bonusowe są przydz 
EROS ERZSOCTIERIEWAWECHOENONOW 
wartości i próba ponownego losowania nie przyna 
CZAT CAA EICAJANOSTA CHARA EYE) 
raz i znowu tworzyć postać, a wtedy punkty są loso- 
wane od nowa. Ewentualnie — stworzyć postać, ska- 
sować ją i zacząć tworzyć nową. 

4. Istnieje możliwość nieskończonego pozyskiwa- 
nia pieniędzy. Tworzysz bohatera i dodajesz mu pię- 
ciu kolegów. Pierwszy bohater zabiera im wszystkie 
pieniądze, potem kasujesz tych pięciu, kreujesz na- 
stępnych, zabierasz kasę i tak dalej, aż do znudzenia. 





























SSTEONIUBA 









ian: Coads hilll... 
SSAULULLUNE 


ULUSZUMA 


NO TWZZWIAZSIOCNUJCA 
item, nie działał multitasking i pró- 
by zastosowania go doprowadzały 
do zawieszenia komputera „na 
twardo”. Ponieważ w chwili, kiedy 
piszę te słowa, nie wyszedł jeszcze 
żaden patch, więc nie sądzę, by 
sytuacja ulegta radykalnej zmia- 
nie. Po drugie, gra potrafi radykal- 
nie zwolnić, zwłaszcza na tych eta- 
pach, gdzie jest sporo animacji. Po 
trzecie, zasady przedstawione 
w instrukcji niekoniecznie odpo- 
wiadają rzeczywistym zasadom 
rządzącym programem. Po czwar- 





AJ ASZECE Nocy) GPW CY42 
(JA CIOWE ZACH 
czaj tryb walki turowej. 

6. Kiedy podwyższasz war- 
tość umiejętności, to staraj się 
je 24 żele) (OW EINSAM O) 
co marnować punkty na ucze- 
nie postaci władania mieczem, 
maczugą i toporem? Podobnie 
wygląda rzecz z kanonami ma- 
gii. Lepiej mieć fachowca w jed- 
nym, czy potem dwóch kano- 
nach, niż kogoś, kto zna mnó- 
stwo słabych zaklęć, i to po teb- 
LCLk 


TCroak 


| OAUESZYCNATĄC CEJ ICON 
sposób skonstruowano interfejs 
użytkownika, w którym aż prosiło- 
IEEE ZE GAATEUCAE YZ] 
liczby klawiszy skrótu. 


... LECZ I TAK KOCHAM 


WGW to rolplej całą gębą. Za- 
awansowane Statystyki, możli- 
wość zróżnicowanego rozwoju 
postaci, bogata paleta czarów, 
a nawet wprowadzenie kilku po- 
ziomów trudności - to wszystko 













LEK 
PEDLEDAOSZNN 


O ZYJSAUJ OC LCJ|o=1G 
dziej. Ale, co ważne, 
WSW to nie tylko głupa- 
wa łatanina. Tu po 
pierwsze - trzeba my- 
śleć, a po drugie — umie- 
| ZUCON AZOT Ne) 
świecie, czyli rozmawiać 
z NPC-ami, przyjmować 
zlecenia w gildiach, od 
WCCALUCOCNYAA Jes 
tykanych postaci. Każda 
rozmowa przynosi inte- 
|CEWELEAIEC JU LYNONOCJCA 
zdradza tajemnice, otwiera nowe 
możliwości, czasami pozwala na 
wykonanie intratnych zleceń. 

|ETCPENCEN=ICCIZENICEY NA ZU 
liia mnie na kolana, jeśli chodzi 
Fe CULCONEIERICZ SN ej rA zdr EYE 
portrety  bohate- 
KARY ZL ACH 
staci i potworów, 
przedmioty czy 


wnętrza są 
wyrysowane 
ZSEE 
i z dużą dba- 
| KEK! > 
o szczegóły. - lala i 

WLAUNIŁEU ; 
pewni zaba- 
wę na wiele godzin. To program, 
do którego należy siadać tylko 
wtedy, kiedy ma się dużo czasu 
i kiedy cztowiek chce się w grze 
rozsmakować oraz wejść bez 


izr Xamdtr at your merwiet. 
r: Cell me wbat | may do for Jom 
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I fear the Prophecy ot the Hige bas come to 


tb: Ale must conowit with tbc Oracien cf Iobad 


N'ba o icara more 


reszty w jej świat. Miłośnicy RPG 
powinni zakupić ją koniecznie, 
pomimo ceny, o której można 
powiedzieć tylko jedno: jest 
LCCN ZJ CHWAL) 
LEM powinna wziąć przykład 
z CD Projektu czy Cody, które to 
wiedzą, jak zachowywać się na 
PLLUBACZINSDN ZAC oC 
wydać czterokompaktowy hit 
w polskiej wersji TANIEJ niż 


K=ANZESZE 
O MIBIC MJS 
UE OZZIE GE DJELJACZ 
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AK EE GEL WAVAVZCJIKO1SA 
ginalnej, to ja węszę, że ktoś tu 
mnie robi w konia, żeby gorzej 
tego nie wyrazić, 

Randall 
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10 pojawił się na 
rynku j już na jesieni 1999 
_ roku, lecz na zlecenie Za- 





cały czas udoskonalany 
i poprawiany. Dla nas zosta- 
nie całkowicie spolszczony, 
_" Go w przypadku produktów 
firmy Coda — polskiego dystry- 
butora — jest już godnym po- 
„chwały zwyczajem. Tak jak na 
całym świecie (oprócz Rosji!) 
pod tytułem KONUNG: LE- 
'GENDS OF THE NORTH. 


TESTY 
LLU 











- Zadaniem bohaterów tej 
"gry jest odzyskanie niezwy- 
kłego, magicznego artefaktu 






















| rzony w boskich kuźniach, 
a właścicielowi pozwalał na 
„kontrolę wszelkich istot Ży- 
wych. Na skutek pewnych za- 
— wirowań na szczytach boskich 


| tem walk, a następnie został 
'3 ukryty gdzieś na słowiańskich, 
| niedostępnych — bagniskach 

__ (a dodatkowo strzeżony przez 
_ smoka). Odnaleźć go może 
tylko ten, kto najpierw znaj- 
_ dzie trzy części Amuletu i po- 
_ łączy go w jedną całość. Każ- 
E da z tych trzech części znaj- 


















ZD 


j hatera: wikinga, Bizantyjczyka 
_ i słowiańskiego myśliwego. 


z 
"Na początku możemy do- 
- konać wyboru pomiędzy trze- 
| ma postaciami. Są to Bizantyj- 
czyk Konstantin, hovding wi- 
- kingów Eric oraz tajemniczy 
+ E nyóiwy Woli. Wybór postaci 
_ jest sprawą bardzo istotną, 
| gdyż każdy z bohaterów za- 
" czyna swą przygodę w innym 
miejscu, w innej Sytuacji, spo- 
|. tka innych NPC-ów i staną 
przed nim nieco inne zadania. 
"(Co prawda we wszystkich 
_ wypadkach akcja zmierza do 
_ podobnego końca, ale pro- 
|. wadzenie różnych postaci 
_ będzie r nieco odmienne. 
Wybór pochodzenia he- 
__ rosa nie jest jedynym, ja- 
_ kiego trzeba dokonać na 





Otóż 


nazywanego Bracelet of Lord- Hf 
ship. Artefakt ten został stwo- 


władz artefakt stał się obiek- 


duje się w rękach innego bo- 


ś  EULICUN I ICH CE- z 





opcje. Bohater może zostać kup- 
cem, myśliwym, wojownikiem lub 
wodzem. Następnie należy odpo- 
wiednio zwiększyć lub zmniejszyć 
wartość czterech cech: zręczności 
(szansa zadania celnego ciosu oraz 
uniknięcia wrogiego uderzenia), siły 
(jaki ciężar może nieść nasza po- 
stać i jak wiele obrażeń 
potrafi zadać nieprzyja- 
cielowi), _ żywotności 
(zdolność przetrwania 
w czasie walki) oraz 
charyzmy. Ta ostatnia . 
jest bardzo ważna. 
zebrać grupę. 
wiernych przyjaciół i ru- 


szyć na ich czele do walki może tyl- 
- ko postać obdarzona wysokim po- 
ważaniem. Człowiek, którego spo- 
_ łeczny prestiż jest niski, nie pozy- 
_ska przyjaciół, chcących walczyćza Ę 
- jego sprawę, lub też uda mu się - 


skusić zaledwie jednego czy 
dwóch. Tymczasem walki bardzo 
często wymagają tu zaangażowa- 
nia sporych sił i wódz mający sze- 


ściu lub siedmiu przyjaciół potrafi 
poradzić sobie z naprawdę poważ- 


nymi wyzwaniami. 

Jednak cechy. bohaterów mają 
też ogromne znaczenie przy używa- 
niu konkretnych przedmiotów. Bo- 
wiem każdy oręż czy pancerz ma 
dokładnie określone wskaźniki, ja- 
kie musi osiągnąć używająca go po- 


_stać. | tak, dobry pancerz założy tyl- 


ko bohater o dużej wytrzymałości, 
świetnym mieczem posłuży się tylko 
postać o dużej sile, a najlepszych 
łuków może używać tylko bohater 


dysponujący sporą zręcznością. 






Poza czteroma głównymi cecha- 
mi ka: żda postać moż ć pew 





_ pewne elementy strategii. Przede 
wszystkim to, że nasz bohater ma 
możliwość rozbudowywania zarzą- 





awianie, 


ę, 
handel i i dentyfikację. 


EMEA OEEE 


Z całą pewnością ta gra należy 
do gatunku RPG. Postacie zdoby- 
wają punkty doświadczenia i awan- 
sują na następne poziomy, podwyż- - 
szają wartość swoich cech i zdolno- 





—_ Wszystkie bitwy toczą się 
sie rzeczywistym, ale K:LOTN p 
_ zwala graczowi na dowolne ustala-- 
nie szybkości gry. Operując klawi- 


szami + i — możemy spowodować, szy 
że walki toczą się jak na przyspie- 
szonym filmie lub że bohaterowie 


poruszają się jak muchy w smole. 


Oczywiście, w przypadku pierw- > 
szych lub szczególnie trudnych bi- i 





* Tu nie wystarczy miecz lub topór w garści. 
Potrzeba charyzmatycznego lidera, człowieka, 
- który zjednoczy wokół siebie grupę przyjaciół, ć 
 podporządkuje sobie osady i ruszy, aby zdobyć 5 


artefakt stworzony przez bogów. 





tew lepiej jest zwolnić upływ czasu, 
aby spokojnie zaplanować potyczkę 
i wydać rozkazy. Walczymy zarówno 
z dzikimi zwierzętami (na przykład 


5 | mrówkami, co może nie jest najlep- 


ści, uczą się lepiej walczyć, zdoby- 
wają przedmioty itp., itd. Ale to nie 


tylko RPG. Znajdziemy tu również 


dzanych przez siebie osad oraz 
szkolenia wykwalifikowanych rze- 
mieślników czy wojowników. Jed- 
nak umiejętności strategiczne będą 
również potrzebne na polu bitwy. 
W K:LOTN walki nie wyglądają ka- 
meralnie. Tu mogą zmagać się ze 


sobą całe hordy potworów czy żoł- | 


nierzy. Autorzy chwalą się, że do 
przygotowania systemu bitewnego 
posłużyły im autentyczne algorytmy 
walki, przygotowywane przez ra- 
dziecką armię w czasie trwania 


s. Zimnej Wojny! PRE 
BR Z A SIY: z 






szym pomysłem i średnio ma się do 
realizmu przedstawianego świata), 


mityczno-legendarnymi postaciami 
z baśni i legend, jak i po prostu z in- 


sława bohatera lub którzy a. 
się wzbogacić jego kosztem. SĘ 
ZW BSE LECZY dzion k 
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nymi ludźmi, którym nie podoba się i 

















K- 








PRZYGODA 


W K:LOTN przygoda nie polega 
tylko na eksplorowaniu tajemni- 
czych miejsc, zwiedzaniu lasów, ba- 
gnisk, ruin, odkrywaniu nowych 
osad. Nie polega też na ciągłych 
walkach z wrogami, choć są one 
w tym niebezpiecznym świecie na 
porządku dziennym. Jak w każdym 
przyzwoitym  rolpleju mamy tu 
przede wszystkim do czynienia 
z przygodą i fabułą. Oznacza to, że 
bohaterowie muszą zbierać od na- 
potykanych osób cenne informacje, 
rozmawiać z nimi i handlować, 
ewentualnie namawiać je, aby przy- 
łączyły się do drużyny. Oczywiście, 
należy również otrzymywać intratne 








osad albo też zmuszenie 4 
ich siłą do posłuszeństwa. 

Kiedy bohater zostanie już uznany 
za wodza, to może szkolić miesz- 
kańców oraz kazać im wznosić bu- 
dowle, takie jak palisady, koszary, 
warsztaty itp. Wykwalifikowani rze- 
mieślnicy potrafią również wznieść 
mosty na potężnych rzekach, co jest 
jedyną możliwością, aby dotrzeć do 
pewnych rejonów świata. Gracz ma 
okazję zwiedzić między innymi dzie- 
więć słowiańskich osad, pięć obozo- 
wisk wikingów oraz bizantyjski obóz 
handlowy. Poza tym może spene- 
trować na przykład Podziemne Mia- 
sto, a także zwiedzić wiele innych 
podziemnych lokacji, różnego ro- 
dzaju jam czy jaskiń. 





























zlecenia. Poza tym zadaniem boha- 
tera jest pozyskanie sobie przychyl- 
ności mieszkańców obozowisk lub 
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I. 


Pierwszą rzeczą, 
która nie spodobała 
mi się w K:LOTN jest 
system przechodze- 
nia z obszaru do obszaru. Nie ma tu 
czegoś takiego jak jednorodny 
świat (ULTIMA 9, częściowo WI- 


ZARDS8WARRIORS), a poszcze- * 


gólne lokacje nie są zbyt wielkie. 
Z każdej z nich wiodą do innej tele- 
porty. Grupa wchodzi do takowego 
i nagle znajduje się w innym miej- 
scu. Podobnie jest w czasie wcho- 
dzenia do jam czy jaskiń. Żadnego 
szukania wejścia, szczeliny, drzwi 
itp. Po prostu skok w teleport i dru- 
żyna pojawia się w nowym miejscu. 


pz + 
av a 


PPYŻ ">+": 
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"* <a REWA, o ac 
Szkoda, że przyjęto takie rozwiąza- 
nie, bo jest ono nie tylko niereali- 
styczne, ale po prostu głupie. 

Spore zastrzeżenia można mieć 
również do samych walk. Przede 
wszystkim potwory mają swoje ob- 
szary działania. W praktyce wyglą- 
da to tak, że jeśli bohater uzna, że 
nie ma większych szans na zwycię- 
stwo i zacznie uciekać, to wrogowie 
będą gonić go tylko do pewnego 
momentu, a potem staną na wyzna- 
czonej im przez program linii i będą 
tam czekać. Na szczęście jeśli za- 
cznie się do nich strzelać z łuku, to 
wyjdą i pogonią za bohaterem. Zda- 
rza się również, że przyjaciele głów- 
nego bohatera nie reagują na to, że 
jest on atakowany. Przyznam, że 
ciężko mi tu by- 
ło znaleźć jakąś 
regułę. Czasami 
postać dzielnie 
i bez zachęty 
wspomagała 
swego szefa, 
a czasem trzeba 
było zmusić ją 
do tego kliknię- 
ciem myszki. 

Dwa jeszcze 
drobiazgi mnie 
zdenerwowały: 
fakt, że każdy 
przedmiot prze- 
noszony w me- 
nu ekwipunku 
traci w trakcie 
przenoszenia 
swój kształt i zmienia się 
w nie-wiadomo-co oraz nad- 
miernie rozwinięte okno dialo- 
gowe, którego rozwinięcie nie 
ma w dodatku żadnych racjo- 
nalnych przesłanek. 

Szkoda też, że autorzy nie 
raczyli opisać przedmiotów, 
które znajduje bohater. Jedy- 
nym komunikatem jest „some- 
thing lying on the ground”, 
a czym jest już to „something”, 
to możemy zobaczyć dopiero 
po podniesieniu przedmiotu 











i obejrzeniu go w oknie ekwipunku. 
Nie jest to wygodne rozwiązanie, 
zważywszy na fakt, że liczba przed- 
miotów w ekwipunku jest limitowa- 
na, a więc trzeba czasami pozbyć 
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ka 3 Z POCEW.: 

się posiadanego już przed- 
miotu, tylko po to, by zoba- 
czyć, czy znaleziona rzecz 
w ogóle jest do czegokolwiek 
przydatna. 8 

Zawsze  twierdziłem, że * A 
w rolplejach grafika jest sprawą +++ 
drugorzędną i najważniejsze 
jest, aby w zabawie nie prze- - 
szkadzała. Lepszy „spokojny” - 
dwuwymiar od szalejących, dy- « 
namicznych kamer, jak choćby ** 
w nieszczęsnym SOULBRINGE- - 
RZE. Grafika w KLOTN nie jest - 
może ósmym cudem świata, ale - 
stoi na przyzwoitym poziomie. 
Jasne, że zamiast niebieskiego 
spłachetka, który ma przedsta- - 
wiać wodę, wolelibyśmy zoba- 
czyć marszczące się fale i grze- 
byki piany na ich szczycie. No + 
ale cóż, nie wszystko można 
mieć. Ważne, że postacie boha- ; 
terów i potworów są przygoto- - 
wane estetycznie, przedmioty 
ekwipunku zróżnicowane, a sce- 
nograficzne detale wyrysowane 
z dużą dbałością. 


PODSUMOWANIE | 


KONUNG: LEGENDS OF 
THE NORTH jest niewątpliwie 
interesującą grą. Jego autorzy - 
starali się stworzyć nową jakość 
i nie poszli na ordynarne podró- - 
by DIABLO czy BALDURA, za - 
co wypada ich tylko pochwalić. 
Inna sprawa, że wizjonerzy i in- 
nowatorzy zwykle mają ciężkie 
życie i w niewielu tylko wypad- 
kach udaje im się ambicje prze- 
łożyć na komercyjny sukces. - 
Warto jednak zaznaczyć, że - 
KONUNG zyskał rewelacyjną 
prasę i świetnie sprzedawał się 
w Rosji. Podobno program ten 
był największym hitem na rynku 
naszego wschodniego sąsiada, - 
a liczba sprzedanych egzempla- - 
rzy przekroczyła sto tysięcy! 

Zaletami tej gry są: bogata re- 
kwizytornia, dość mocno rozbu- - 
dowana fabuła (około 150 stron - 
dialogów), sporo : pobocznych 
zleceń, które gracz może wyko- - 
nać, lecz nie musi. Poza tym - 
wprowadzenie opcji strategicz- 
no-budowlanych i możliwość 
werbowania do grupy prawie - 
każdej napotkanej postaci. War- 
to też wspomnieć o zgrabnie 
zbudowanym interfejsie, co - 
w rolpleju, którego akcja toczy - 
się w czasie rzeczywistym, ma - 
szczególnie ważne znaczenie. | 

Myślę, że KONUNGA można b 





spokojnie polecić miłośnikom <% 
RPG, ale tylko tym, którzy mają + 
czas, aby zanurzyć się w świat 

tej gry. Obawiam się, że osoby ń 
nie przepadające za rolplejami | w» 
poczują się jednak znużone. +"; * 
Tak więc: gra niszowa, ale 

w swojej niszy zajmująca - 
miejsce na dość wysoko po- + 
łożonej półce. E 
Randall 


UNE powstawał przez długi 
a czas i nikt nie wiedział, co to 
M właściwie będzie. Dopiero 
UECEWLOWLEWOJOELE NACE 
DO EWIWASENNCEWZENYCTCCY 
COUOMNCLEUCUCNSZUEWOA ZS) 
i... jestem rozdarty. Miotam się, bo 
sam nie wiem, co sądzić. Może jed- 
LELGHJLOJCA ż 


MIDGARD 


RUNE to opowieść o wikingach. 






Warto w tym miejscu zauważyć, że |: 


formuła gry daleka jest od edukacyj- 
nych tworów firmy Cryo — to czysta 
WO WLEWOCWNONNEWNCICLEJN(H 
tego, aby być czymś więcej. Sześciu 
artystów Human Head wywodzi się 
z szeregów grupy Raven — tej samej, 
która lata wcześniej popełniła HERE- 
TICA 2. Ten konkretny tytut wspo- 
mniany został specjalnie, gdyż istota 
RUNE sprowadza się w zasadzie do 






















IJOSAJCENACEH 
nie. 
Bohaterem 
WYSSCOAICH 
| ELO CELETALUOGNAC CHGYLEWEMI 
wojownik, który pragnie po- 4 
LOSONOWCOONOTZYNKN CH 
WEUOSŁZUWEWNEZACJ 
INZIEGMONNOSYTJ 
mówi się o „pomszcze- 
niu”, to chodzi zazwy- 
|RZZAWTZNCOSCAZO 
szości NPC-ów, jacy się 
LEWUEMUICELE(ZZAJCYTKONKCYJ CU 
CIEIENYCZHYCIGJEKIKANAN ZACH 


r) IESSAWKEAK 


o.seoocoeooaooeoooeooeoeseso 







































gendami wikingów, toteż na naszej 
drodze napotkamy nie tylko siugu- 
O AŁE YA ZOCIELOWCEEICHCIE 
też i hordy niebezpiecznych a mitolo- 
gicznych bestii. Są przynajmniej dwa 
powody, dla których nie zagłębiam 
OEWZZEWICZJECAL owe 
OJCIEKEA LETO ELENI EEC) 
początku. Po drugie, nie ma w zasa- 
dzie żadnego znaczenia. Rola gracza 
ATJCZAJSENCJ ZA 
ZLOAUEŁEWOSZAJICN YA 
CELOWNICZE 
stwierdzenie, że osadzenie gry 
WIECU LEZ CWU CICHY) 
IMENNCOGELIC OCZ NN 
WZIUEWZOUNONOWEWAJA MACIE 
nych podaniach. 


RAGNAROK 


Gra rozkręca się bardzo powoli. 
Pierwsze poziomy są raczej nudne 
i dość brzydkie — dopiero wraz 
WASTE 
rzeń przyjdzie od- / 
WIECEJ 
sca tyleż niesamo- 
wite, co urzekające. Tak na- 


IGWOCEORCWIETWY 
|ESAOeNA aja R 
rozpoczyna się bowie 







w ro- 
dzinnej 
UAKICCIĄ 
LEICILELCH 
później zaś 
przenosi się na 
CZU EJ 
PZ 3 kła (zobaczy- 
4 cie dlaczego), 
$ *> aby wreszcie 
35 powoliw pet- 
[UMCAE AA 

dła. Jaskinie goblinów, 
podwodne rzeki, skute lodem bez- 
OZACALEWOWANNYZEWI CC 









| OZLEONONNNJ 
ziomy i przy- 
gotowane 
przez artystów 
atrakcje. Te 
odgórnie  za- 
ELSTELENA 
GEILZUEWNCAA 
pominają mi 
bardzo pamięt- 
ną grę JEDI 
KNIGHT, jej 
zwroty akcji 
i nagłe zapętle- 
UENKZAYJECŁENNSNZSCYNJ A 
kładem — Ragnar wychodzi ze skal- 
LEONCIN Jr ACIERIENICI 
drugą stronę kanionu, skacząc po 
skalnych półkach. Żeby jednak nie 
ONEJ ANENICACIUCH 
WIELEWEWIUEWO ZACZ JY 
UZOENACETOW W Zw RJ ECH 
jących głazów. Pomysł dosko- 
ZEWAELCZJ CEZ CECH 
|EELCZNY OT NL CO 
ZCS 
rac 


czywistość RUN 
mowitych smaczi 
przedziera się przez 
łązki WAGI 
= ME 
jp oz- 































pryskuje się woda, zaś petza- 
jące tu i ówdzie jaszczurki peł- 
nią rolę apteczek pierwszej 
pomocy. To tylko kilka wybra- 
nych przykładów. Dlatego też 
WEAK SCIACIZY 
CYEWASEWACZA WISH 
WWTUHE CWI CIEKIE 


wane zostały bardzo ciekawie i mo- 
żemy powiedzieć, że są nader uro- 
cze, jednakże sytuacja przedstawia 
OCZECAWAC GEL CEC rAz 
WENZISZT WZIAC WZ CKe TS 
ma rodzajami wrogów. Kierowani 
przez komputer przeciwnicy są in- 
teligentni i wykonani prawie wzor- 


BAROK? 





po- 
CŁAZIE 
gólnych me- 
nusów, że nie 

wspomnę o opcji multiplayer. Ta 
wygląda bowiem, jakby żywcem 
wzięta została z oryginału, a zmie- 
niono jedynie modele graczy. Może 
się czepiam, CIEJUCIUWUFA powoli do- 
OZZIE CZZJLINWNICAYA 
gląda podobnie. 






OCZŁZK NC 
raczej nietypowego 
1 i specyficznej architek- 














poszczególnych poziomów. 
ZZ WEIELNESEC JOCZICE 











LICZAC 
YO NAA SWICWNA 
LUSY wojenne i inne, 
EMOSENTZWAA 

jak na przykład wystę- 
_ pujące w kilku odmia- 
LEOCZZW YZ 


EICHE eau Cioci iy2 
na się zgubić, czy to przez nieznajo- 
mość terenu, czy to przez fakt, że co 
jakiś czas warto się zatrzymać i po- 
podziwiać szczególnie efektowne wi- 
doki. Nie wiem, z czego to wynika, 
ESA ERIC UWJEWIC ZACH 
wet tekstury są o tyle lepiej wykona- 
ne od reszty, że wręcz rzucają się 
w oczy. To dziwne. Tym bardziej, że 
z kolei inne elementy - jak na p 
kład efekt dymu na kartach o chipse- 













CZAWCOOLNOCIE ELO 
ważne ograniczenie nieźle w 
dzają towarzyszące poty 











tego nie zauważycie, 
OEIUWICEZLWECYK I 
czycie, że na placu boju 











kolwiek znaczenie. Tak, ta 
pojedynków może niekiedy przyćmić 
największe nawet niedoróbki. 

Prawdą ESSEN) wygląd niektó- 


















| PICĘJ  DELNCELNOCZCEO CUI 
w swoim dziele wszystko to, co wiadomo 
-. o wikingach. Czyż świat tych łupieżców 
LCCN ALE CWEWACUCISEK AU, [3 

jest krwawy, brutalny i trzeba tu patroszyć 
każdego, kto wejdzie nam w drogę. Kewl! 






ZAKAZIE WZW besti 
TOMECZTOANANEACESE > 
obrazki) jeszcze większe. 


| ERITAS FACILE SE DEFENDET 


Dusza wciąż rozdarta, gdyż ocena 
WIESCSG CZUCIE Zdecydo- 
wałem się na 8, gdyż prot 
Human Head powinien spr 
zarówno fanom gry HERE 
i serii TOMB RAIDER. Ja jednak czu- 
| ESELNEYY ZIE YA ZA Ue 
wszystko spodziewałem się czegoś 













cie Voodoo3 — woła- 
ją wręcz o pomstę 
do nieba. Na szczę- 
ście znacznie więcej 
|SNORCZGAC 
brych aniżeli złych. 
ZAW AUENU CALC) 
wszechobecne 
ae rZACILUH 




























kończyn przeciwników lub 
urżniętych głów (yeah). Nie- 
OEWALCELCIAUCH HLC 
go kopnąć czy uderzyć pię- 
ścią — jeśli więc podczas walki 
oręż zostanie wytrącony nam 
z ręki, trzeba będzie wykonać 
taktyczny odwrót. Nasz bohater nie 
jest aż tak sprawny 
fizycznie jak Corvus 
z HERETICA 2 czy 
bezimienny bohater 
DIE BY THE SWORD. 
W RUNE niemożli- 
POJENCSSWLCNA 
wanie złożonych 
combosów — jedyny 
ratunek w ciągłym 
skakaniu i szybkim 
manipulowaniu my- 









"7 SuaGGWaGinoniwaNa KEN 












więcej. Z drugiej strony - to, co 
otrzymałem, jest pracą pierwszej 
próby. Pracą, którą należy docenić. 
Czekam na RUNE 2. Krwawiąc. 
Asmodeus von Dirt 


Gathering 0f Developers 


www .runegame.com 
DYSTRYBUTOR PL - PLA-IT 
STRONA PL - wsw.playit.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL - JEST 
PC WIN'95/98 Min. Pentiam 300, 64 MB RAM 
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LOCUCZA 
CEWUENCLANH 
WESESSWESAIZYA 
LIOAUAOOCZJKICE 
| Cr-CNIO SP 
































dzaju RTS-a. Jeśli zna- 
cie powyższe gry, do- 
myślacie się, co z tego 
WYLULCCCH 
RETROSPEKCJA 
OWIESZTCYNJJ CH 
lonej ziemi, potykasz 
o ciała poległych, po- 
nuro spoglądasz 
w zniszczone niebo. 
OGONOWE ICH 
postanowili napisać zręcz- ć 
LOSS CNNSOWZACIN Is 
THWORM JIM. Następnie 
W ZCIICĘCWIJ ACO 
gali MDK. Konfrontacja ze 
strzelaninami (?) FPP przy- 
niosła MESSIAHA. Teraz po- 
stanowili zrobić coś w ro- 









ENICUCWACAJ CEALLCA ADESCA 
Ad Na drugi — raczej nie... No ORCZĄ 

dobra, niby są jednostki, 
| CSdYZON CZA WIOWACEKJCKJCH 
rakterystyczne dla gatunku śladowe 
elementy strategii. Ale RTS? Nie 
ograniczajmy się aż tak bardzo! 
|| Więc może gra akcji? Chodzisz, 






























NOCE ACOZZUEWIAWCANE 
 stynię! [IJ TEAIEWALOWECE 
ć ZUD zbrodniarzem 
ć PE DZ AWZZCLIAJCJ 
|ESZYENCYA tym razem 
7 "MR kilka lat wcześniej. Za 
LOCLUPNNY<WNACECIUI 
w pewnej odległej galak- 
tyce był sobie świat... 
w SACRIFICE 
wcielasz się w po- 
ACZ UCIECH 
który na sku- 
tek 


strzelasz, coś wybucha, 
ESS CACY / € 
nie. Najlepiej ująć to 

UILCOCACJY 
sposób. aa 












_ mordki, ta 
kreska! żj 

* - Potworów 
| autorstwa 
OTOZ 
|| nie da się pomylić 
ALU DALA = 






nych per- 
p turbacji _ został 
pozbawic swej EU 


na, potężnego opiekuna, który 
może wesprzeć go swą siłą. Naj- 


REJON EW WT LEZAPELCICA 


wszechświata toczy ze sobą pięć 
bóstw: bogini płodności Persefo- 
na, mądry bóg powietrza Stratos, 
industrialne bóstwo ognia i żela- 
CN OWOC CZWASYC OLKA UI 
NELUESKO CA Cele ore rai ziele) 
królestwa, psychopatyczny pa- 
tron śmierci Charnel. Wybierasz 
więc swego pana i rozpoczynasz 
służbę. 

Cała gra kręci się wokół Twego 
maga. Kamera jest zawsze usta- 
wiona na niego, to on jest rucho- 
mą fabryką „wojska” (potwory są 


powoływane do życia przy pomo- 


cy magii). Oczywiście mag może 
nie uczestniczyć w bitwie bezpo- 


średnio, a jedynie wydawać roz- 


kazy ze szczytu wzgórza, jednak 
jest to, przyznacie, dość nudne. 





Dwa podstawowe dobra (słowo 
„surowce” będzie tu chyba nie na 
UGO ZA CIZNAK YU 
OWESEMONNELENK U EZEWYAGCCIC) 
tej pierwszej są wszędzie tam, 
gdzie połączenie pomiędzy na- 
CAJWEWECUKEAOCEJOWA ZA 
CALW CESCIHCLZCANIOEZECH 
kie wyznaczają oitarze Twego bó- 
stwa (niezbyt wydajne) oraz fon- 
CLUDAUEW Jazdy 
pać energię błyskawicznie i bez 
większych ograniczeń. Aby za- 
pewnić sobie wyłączność na ko- 
A ZACUOKEONCWWARCEZAJ NJ 
OEWCLELNOWEUEALWO 
lit, właśnie tak!) odpowiedniego 


NECIE SZOLENECHH 
WIECEZAWELCEW ACZ 
_ stworzenia (manahoary) podąża- 


jąc za Tobą, zapewniają |GRICICJ 
do: 

























bronić za wszelką cenę. To tu 
odradza się mag po każdej 
śmierci, za jego pośrednictwem 
objawia się bóg. Jeśli więc miej- 
sce to zostanie zbezczeszczone 


które można przyoblec w ciało, 
jest ograniczona. Co prawda moż- 
na znaleźć bezpańskie dusze uno- 
SZEF CENESNJN CLCH 
jednak są one bardzo rzadkim do- 











ścić. Specjalnie przywoła- 
WADZE ZWC ICH 
rze poległego delikwenta 
CM CICZAKOC JCIE 
niezbyt przyjemnych rytu- 
atów i... gotowe. 
Jednostki dostęp- 
ne w grze (jest ich 
około 50) do życia 
(OWA CIENCCW CA 
pomocy [EIA 
W ALUIELCNE Z (eZTEI 
kolejnych misji ro- 
śnie doświadczenie Twoje- 
go maga i udostępniane 
CEMS CYJACOAYSYEN ACO 
r(0)(11(-174/AM CI olofey = GU) 
masz do dyspozycji jedynie 














Wcielenie się w boga to pomysł stary jak POPULOUS. Poruszyć 
niebo i ziemię, kontrolować przyrodę — czyż nie o tym się ma- 
rzy? Wydawać by się mogło, że nikt tego nie robi lepiej niż Bul- 


Ifrog. No cóż — chłopcy z Shine stwierdzili, że czemu by nie? 





przez wroga, to koniec. Oczywi- 
OJERELCZEM AM Ty ZSZ CJ) 
sposób załatwić przeciwnika. 
Czasami jest to o wiele prostsze 
niż wykończenie go w tradycyj- 
ny sposób. 


Z DUSZĄ NA RAMIENIU | 


Z duszami sprawa wygląda I LEZ 
co gorzej. Są one WLOGERNCH 
ne do tworzenia NSZ maści 
istot, w przeważającej mierze 
„jednostek bojowych”. 






EWC CY ICYZECZCEINCH 
inkarnacji, dostępność bytów, 


Biorąc 
' jednak pod uwagę, iż świat ten 


brem. A do powstania co potęż- 
niejszych wojowników potrzeba 
LALOWAUEU ZAST WCZAYCI 
szczęście po czyjejś śmierci nie 
ALCIEKOLEWANOOCUE eo rN 
stworzach, nie pogrążają się też 
WACC o CIEWIEW oco 
UCZEJCIENZZWIASCYNYJCUIEW 
ją się także dusze poległych wro- 
e APARULIWCELELGO JC CCA 
trudniejsza — zanim zostaną użyte 
w zbożnym celu, należy je oczy- 


zyliszki czy też enty. Na najbar- 
CTM EWAUKYCIENCIOICH 
sy - monstra obsługiwane przez 
UZOUEN KOCK ALICEC R 
wicie trudne do zniszczenia, ist- 
na wunderwaffe, jak np. smok 
ESSE RCULENLA LONE 
back (Stratos) lub też Rhinok 
(James). Potwory dzielą się 
na trzy zasadnicze gru- 


py -— walczące 
WISCZZJCTCCH 
nim star- 
CHEM | 



















(np. gremlin), strzelców (druid, 
flumnox) oraz lotników (ikar, se- 
raph). Dodatkowo, w zależności 
od bóstwa/żywiotu, jaki reprezen- 
















|COCUPWENUCEONCIA 
EIU OSAJCUJCH 
| NOOO CYCLE CZ 
stworzenia: lodowi gi- 
CEIUSANOJ CIUCHACH 


tują, różnią się między sobą ro- 
dzajami używanej broni. Słudzy 
OULU ZIICYZEJICNA DA LENZE! 
wrogów na wszelkie sposoby, 
podwładni Pyro — wiadomo, każ- 
CWZLEWIANS ZE 
[0 (oj c(74 
[oe EWYALCOCNNSH 
stwory. ziemi wy- 
WODICNAZUCECY 
sejsmiczne, rzu- 
(CIENELCICHUNICH 
Gwarantuję, że 
OCHCECUH EIO 
|IAZCIEECNICE 
der atrakcyjnie. 
DERolCCIC GEL 


„BISSANCZE i! 





































Twój mag może wziąć udział w bi- 
twie, rzucając odpowiednie czary. 


|CLCZAKUCIN cy 
na  odkorkować 
ziemię, jednak 
wydaje mi się, iż 
znam lepsze roz- 
rywki niż niekon- 





IT*S A KIND OF MAGIC 


Taaa... Czary... dobre sobie. 
W zamierzchłych czasach POPU- 








LOUSA (nie pamiętam już - jedyn- 
ki czy dwójki?) szczytem marzeń 
i osiągnięć technicznych byt wul- 
LCUPIYAMICIETA ALU NOS CEJ LUT] 
okolicznych wioskach. Owszem, 


LO WZW WWACUWARIELGI o 
wiem wyobrażacie sobie np. 
SLUZA EWELCERGCNSCLEE] 
śmierć, ale Śmierć, Ponurego Ko- 
siarza, Pogromcę Legionów itd.? 


ELLLLAAR-147747.1;1>) 
| I PDAŚLICIY 14 dle GU) 


No cóż, jak się okazuje, Blizzard czasami się na coś przydaje. Do 
OUDACU CZAS OWU OR (COFACE ALRCSC OJ Soja CZL CJE] 


się na swojej robocie, np. James Phinney, szef projektu STAR- 
CRAFT, jest odpowiedzialny za scenariusz SACRIFICE. Eric Flan- 
num zaprojektował w obu tych grach poziomy, z kolei Dan Liebgold 
w obu przypadkach odpowiadał za systemy Sztucznej Inteligencji 
(maczał swe palce także w DIABLO oraz Battle.necie). 





LCEHOWAAWAS CIU 
prochowcu, zna się na 
sprzęcie rolniczym? 
IOSCEOLESCIEN YI 
NITCE CHI 
OZGA RY 
wypadku (za- 
klęcie 


dla ścieżki Boga Śmierci, poziom 
LELCONCSS OKO NI GUTELCZH 
Empire State Building (no, może 
Pałacu Kultury) snujący się nie- 
SUCSCY SON JCUSAANA JAZ (W 
UZUUNEOSAWW ALSCOAELE! 
zdybie, wbija w nieszczęsną swe 
stalowe szpony i wprawnie od- 
dziela duszę od ciała. A co powie- 
cie na zaklęcie... miłosne? Tak jest 
- trafione nim potwory na chwilę 
CIUTOSCNKAJCECZJENICNO CZY C) 
swym pobratymcom. A może wiel- 
ka dziura, prowadząca do samych 
CZWNOCUCHZAAIENNEWOSCUWH 
O rzeczach tak banalnych, jak 


"w, 








CEC JA AZJIA4(7 3 
oraz firma CD PROJEKT 

CO CZOŁO JLZLIC 
W ZŻ4 ZLLACIIK% 5 ŁU BE 





© Ery ar 2] ROT SCJY ASA ĄCYA 
LOCH WIEUOSUERUCNHJ 
wspominać. 
| na koniec najprzyjemniejsze — 
po zakończeniu każdej misji po- 
nownie przenosisz się przed obli- 
cze bogów, proszących Cię o po- 
moc. Możesz przebierać do woli, 
zmieniać protektorów i kom- 
pletować jak najkorzyst- 
OLUSCZWICNOZJCSZAA 
cia. Np. Persefona dyspo- 
[ERCCO (OIEUIUINYZEICH 
mi leczniczymi, podczas 
gdy Pyro czy Charnel 


zg 33 


301 


OZWICAUZSZUCIERZLUJCW NOA 
we, służące do bezpośredniego 
CIELUPAECZOSJA CT sELIBAUcy4E) 
CSM CC EAC I ENOLCLEIH 










CWA CULACLCU 
WA CJ UTLI(H 
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Sepp, 
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FAUEILOWIEWZICOKACE EACH 
ICHWALOCIZNYNZNIEN CY 
winąć naszego maga. Mało która 


LI CWACWCW CZNA 
LLCZAWNCESCYHAC SACO YCH 
Za każdym razem do przejścia 
| CSSACOTALSIRECUJ CA JH 
widzieli około pięćdziesięciu 
możliwości rozwoju historii. 


GRAFIKA PANOWIE, GRAFIKA! 


Kilka ostatnich miesięcy było, 
przyznacie, ciut irytujące. A na 
pewno nużące. Co chwila przed 
FAA ELELWEIENCOZLEWUWICJCEI 
QUAKE'A 3 lub atakował UNRE- 
AL, w ostateczności podrasowany 
COW PNIZNW A W ZCUCCJNY 
się mogło, iż szlachetna sztuka 
przelewania wizji artystycznych 
w błyskotliwy engine obumarta, 
przygnieciona przez prozaiczne 
względy licencyjne. W końcu, jak 
WEW kZZOWAJCIEWZ YA 
LENICLCHH WA MC CAIICZJCI 
| ESWEWSZORCWYZWIFACCrZJEI 
własnego projektu. Na szczęście 
CEACUCIUWIELSONWAZNCACIW 
ment - tam w komputerach zain- 
stalowano nie tylko pasjansa, zna- 


ki płyną po monitorze niczym kod 


źródłowy filmu „Matrix”, a każda 


















































Iśniąca IDEA przekuwana jest 
w czyste bity informacji! Kurcze, 
UEMELUWELG O ENor4Z (y=) 
po prostu ludzie dostają tam so- 
ICLENYCOKCWACZZAOICKNJYA 
malizację programów? Nieważne, 
istotne jest to, że ich gry działają 
przyzwoicie na- 
wet na gorszym 
sprzęcie, a do te- 
.ONADZIECEC 
tak, że szczęka 
opada do sąsia- 
dów piętro niżej 
WALTA ECH 
LOWZEJCLOAWNA 
spadła do piwni- 
OYPRESCUKH 
bą dość odporną 
na chwyty mar- 
ketingowe, tak 
więc _ wszelkie 
gadki o: „silniku 
dynamicznie dostosowującym się 
do posiadanego sprzętu w celu 
zapewnienia jak najlepszych osią- 
EOWNIZAWINUCONZCWJINEH 
LOSe ke CU CZAW CZE) 
lekceważącym uśmieszkiem. A tu 
[OOSZZIECNNCWCCU 

DIEJNZ SOC CEWEIAWSZYCA 
góły dotyczące engine 'u. Jeśli nie 


wystarczą Wam widoczne 
(ofe) SO CZWAKONON (U 
stu odpalcie SACRIFICE 
u siebie. Powiem tylko, że 
tak gładkich postaci, tak 
doskonałych OC 
świetlnych i tak smacznie 
zaprojektowanego świata 
dawno nie widziałem. 


JEZU, JAK SIĘ CIESZĘ! 


WASZIYZICECASCH 
szycie, kolego Pooh”, zapytacie 
zapewne? Ano z tego, że po raz 
pierwszy od dawna (moim 





skromnym zdaniem od zbyt daw- 
na) mogę ze spokojnym sumie- 
niem postawić dziewiątkę. Zwy- 
|(EAWECLUSNGOCIJIRICAZLLELA 














czy gra jest aby na pewno tak ge- 
LEIESKC ojc ENA AOC A 
le. Otóż SACRIFICE rzeczywiście 
i CLCYCSOSCNAY Z OWJCZICH 
iż widać zapożyczenia POPULO- 
USA. Owszem, są one obecne, 
jednak solidnie zmiksowane 
i wspaniale doprawione indywi- 
CUEIACOLNSNIWAKE TH EWA CJI 
firmy naprawdę wiedzą, jak zro- 
bić dobrą grę. Jedno tylko wzbu- 
dza mój niepokój. Podobno mają 
zamiar porzucić rynek pecetów 
na rzecz konsol kolejnej genera- 
(BZ CECIANII=U 

Pooh 


iterpia y 
ODESSA 
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IU EKZWWACAIOCUJNZENCC LEE TI EZSLKCIT ALONA 
LI OCTECOLC CAL IE LAOLCAUTEWZLCERCNCBECUNKIEE SOA CWZŻ4 ACTI 
| LOLO AC CS 224 ALCK [CI CZE MCCOY PŁCWTTWOACCULLCETECCCE 
IKOCCNC LEE U SEKT WWE SSONCWLONOCCWTWONA AI) 
| CGI OIN AJ OKSCWIGNCIH 

CD ACIEKIOJOCOJCECCOWCEAW O COJTTTNTCYACCECCONEOWZLNCH 
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LEN LLELOLWOWNZEICEAG ZES ACC OCCHNUO CEA CONIW CIENIE 
WSKCELBPELIMN TKT CCALWECCI GIL ECB 


Trzy pytania konkursowe: błahe, podchwytliwe i trudne! 
| LULA ZEOWKW ACC LORLOCCIO LEJ ALTW CE 
stawie którego powstała seria BALDUR'S GATE. ZA GA 
PZ COCELOORAGCC NY HOC IAAO ELITE 1 
CEA LI] 44 
3. Jaką ocenę otrzymała u nas pierwsza część gry BALDUR'S GATE? 
PLAACZJY 
e LLLKA4> K | 4 
ZN ZK: 
BALBDUR”< 
| CEA LAN» 
CJ uMe 4] gd Lej. 
SETTLERS 4 
Oraz s 10 pudełkówek (ie same tytuły) luzem 
10 szczęśliiwćów 
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sem. Nie ma większego 
znaczenia, którego z nich _ wszystkich etapach wykonane jest cal- 
wybierzesz — zasady gry kiem dobrze, natomiast sporo zarzutów 











ście Obelix. Jeszcze mniej przyjemne 
dla legionistów mogą być „kręgle” — ich 
rolę spełniają właśnie Rzymianie. Kolej- 
_ ma „dyscyplina” wymaga refleksu. 

__ Osiem dziur, osiem klawiszy, z każdej 
dziury wychyla się legionista bądź cen- 
___ turion. Albo Gall. Zwykle za trafienie te- 
__ go ostatniego mamy minusowe punkty, 





naj- 
większy 
bonus 
jest 
właśnie 
za rodaka 
Asteriksa — Ka- 
kofoniksa. Kto 
czyta komiksy, 
ten wie dla- 
czego. 
W . większych 
y A prowincjach, 


b 


można mieć do modeli postaci. Są kan- 
ciaste i nie poruszają się zbyt płynnie. 
Niezbyt dokładnie oddano też rysy twa- 
rzy bohaterów. Przykładowo, Obelix nie 
jest podobny do swojego komiksowego 
odpowiednika, twórcom nie udało się 
też uchwycić podobieństwa do Gerarda 
Depardieu. Wielki Gall jest więc całkiem 
do siebie niepodobny — gdyby nie cha- 
rakterystyczna sylwetka i niebiesko-bia- 
łe spodnie, w ogóle ciężko byłoby go 
rozpoznać. Reszta postaci prezentuje 
się lepiej, choć też nie nazwałbym tego 
szczytem możliwości Cryo. 


MAŁA GALLIJSKA OSADA 


Pomiędzy kolejnymi etapami gry 
mamy okazję pooglądać dość dobrej 
jakości sekwencje FMV z filmu. Szko- 
da tylko, że są one wybrane dość przy- 
padkowo, a poszczególne sceny nie 
łączą się w spójną fabułę. Oczywiście 
jest określony konkretny cel — trzeba 
uratować wioskę przed płaceniem po- 




















gdzie jest szansa na znalezienie które- 
goś ze składników, mamy także zręcz- 
nościówkę. Kierując Asteriksem bądź 
Obeliksem, przechodzimy przez różne 
scenerie (np.: obóz rzymski), uważając 
na przeszkody i pałętających się legio- 
nistów. Wtedy też zbieramy monety 
(dające więcej napoju magicznego po 


skończeniu części  zręcznościowej) 
oraz napój, który odnawia siłę naszych 
bohaterów. I tak gra się toczy, rozdzie- 
lamy napój, atakujemy, rzucamy Rzy- 
mianami, od czasu do czasu znajduje- 
my składniki etc. 

Gra nie jest trudna — na początku ma- 
my dobry tutorial, w trakcie rozgrywki tak- 
że są nam przedstawiane wszystkie moż- 
live posunięcia. W warstwie strategicznej 
gramy myszką, w zręcznościowej klawi- 
szami. Przed rozpoczęciem rozgrywki 
możemy poćwiczyć elementy zręczno- 
ściowe, jednak nie ma to sensu — wspo- 


datku na cele wojskowe (Cezar planu- 
je podbój Wielkiej Brytanii). Ale to wła- 
ściwie wszystko, co można powiedzieć 
o fabule, bowiem poszczególne etapy 
są czysto zręcznościowe i nie wnoszą 
wiele do przebiegu akcji. Przykładowo, 
w pierwszym trzeba odbijać ryby rzu- 
cane przez ttum bijących się miesz- 
kańców wioski, w drugim roznosić kur- 
czaki na stoły biesiadne, w trzecim roz- 
bijać skały wypuszczane z katapult 
przez rzymskich żołnierzy itd. Oczywi- 
ście w trakcie zabawy masz możliwość 
zbierania dodatkowych bonusów, dzię- 
ki którym szybciej biegasz albo osią- 
gasz inne korzyści. Całość przypomina 
wczesne gry typu arcade, tyle że 
w lepszej oprawie graficznej. 

ASTERIX | OBELIKS KONTRA CE- 
ZAR potrafi wciągnąć na godzinę lub 
dwie, szczególnie jeżeli używa się dobre- 
go pada (jeżeli ktoś ma rozgałęziacz, 
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POINTS 
minałem już o tuto- 
rialu, a i sama gra nie 
jest za ciężka. 


CO BOLI 
UESTLCZY 


Czas  powie- 
dzieć o przykrych 


ga? 
> 





niespodziankach. Po pierwsze 
grafika. Fatalna! Po raz pierwszy 
od kilku ładnych lat zobaczyłem 
w grze opcję włączenia grafiki 
VGA (320x200)!!! Nie mogłem 
uwierzyć, że A—TGW zrobiono 
przed dwoma miesiącami. Naj- 
wyższa dostępna tu rozdzielczość 
to 640x480 w 16-bitowym kolorze, 
a i tak nie wygląda to ładnie. 
W części zręcznościowej gdzieś 
gubi się perspektywa, autorzy pró- 
bowali stworzyć pozory 3D przy 
nieruchomej kamerze. Filmiki są 


można nawet pograć w dwie osoby). Nie 
ma co jednak ukrywać, że gra jest krótka 
i przeznaczona zdecydowanie dla naj- 
młodszych. Dlatego też tylko im mogę 
z czystym sumieniem ją polecić. Starsi 
wyjadacze lepiej niech się za nią nie bio- 
rą, bo czeka ich rozczarowanie, przy- 
puszczalnie nawet, jeśli są fanami komik- 
su. Tej grze zabrakło iskierki, która by ją 
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sympatyczne, ale ich jakość... brrr! | 
Muzyczka to jedynie kilka moty- | 
wów, zmieniających się w zależ- | 
ności od sytuacji. Dźwięki — ktania- || 
ją się gry telewizyjne:) Oprawa, | 
moim zdaniem, zupełnie nie pasu- 
je do roku 2000 — cieszy jedynie 
kreska mistrza Uderzo, ale co 
z nią zrobili animatorzy... 

Gdyby nie oprawa, to i tak gra 
pozostawiałaby niedosyt. Imple- 
mentacja tylu elementów, nie za- 
wsze zgodnie z logiką, nie wyszła 
temu tytułowi na dobre. Mogę po- 
wiedzieć, że chwilami bawiłem 
się nieźle, ale nie zapominajcie, 
że ja tej gry nie kupowałem. 

Oki 





Info rames 


„infogrames.com 
DYSTRYBUTOR PL — CDPROJEKT 

STRONA PL — www.cdprojekt.com.pl 

TERMIN WYDANIA PL — JEST 

PC WIN'95/98 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 


OCENA: 5/10 


© 1969 Goscinny - Uderzo 







ożywiła, specyficznego humoru obecne- 
go w komiksach, trochę też klimatu (który 
w komiksach był lepszy niż w filmie), 
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Frogger 
P.S. Do gry dołączono komiks 
z Asteriksem. 


a ZYO 
DYSTRYBUTOR PL — CD PROJEKT 

STRONA PL — www.cdprojekt.com.pl 

TERMIN WYDANIA PL — JEST 

PG WIN'95/98 Min. Pentium 266, 64 MB RAM 


OCENA: 5/10 
MEW $ SEAVIGE 485 Il 

































opanowali większe mia- 
sta i rozstawili wszędzie 
psycholatarnie. Nie zale- 
ży im na zniszczeniu 
USA, a raczej na ich 
opanowaniu. 


MZATGMIAT 


Oprócz nowych map i scenariuszy 
każda strona konfliktu otrzymała parę 
ciekawych zabawek. Na pewno warto 
zwrócić uwagę na Tesla Troopera, 





który posługuje się dość 

silną bronią. Następnie jest 
Crazy Ivan, szalony pirotech- 
nik, podkładający bomby pod 
wszystko! Z kolei Yuri może 
kontrolować telepatycznie 
wybrane- 
go wroga 
lub też 
emitować 





produkował 
w dużych ilo- 
ściach — może 
się okopywać, 
ale i tak niewiele mu to pomoże! Spo- 
śród maszyn na uwagę zasługuje Ki- 
rov Airship — jest dobrze uzbrojony, 
nie trzeba mu uzupełniać zapasów 
amunicji, a w dodatku dobrze się 
sprawdza w intensywnych atakach na 


wrogie bazy. Z kolei V3 Launcher to 
wyrzutnia pocisków ziemia-ziemia, 
przydatna do niszczenia budowli. War 
Miner służy do zbierania rudy, ale jest 
tak dobrze uzbrojony i opancerzony, 
że bez problemu poradzi sobie nawet 
z wrogim czołgiem. Mimo to raczej nie 
warto używać go jako jednostki ofen- 
sywnej, gdyż jest to po prostu nie- 
opłacalne — jego zniszczenie to nie 
tylko strata ka- 
sy, ale spowol- 
nienie lub na- 
wet wstrzyma- 
nie napływu ru- 
dy. Dalej Tesla 
Tank, bazujący 
na znanej tech- 





nologii. Najlepsze 
efekty uzyskuje we 
współpracy z Rhino 
Heavy Tankiem 
i Shock Trooperem. 
Z kolei Rhino Heavy 
Tank to standardowy 
czołg bez żadnych 
specjalnych _ zdolno- 
ści, ale można go uży- 


wać do  przełamywania 
wrogich linii obronnych, 
szczególnie we współpracy 
_z rekrutami. Hind Transport 
|] to dobrze uzbrojony śmi- 
głowiec transportowy, Ku- 
bańczycy używają go ze 
szczególną wprawą. Połą- 
czenie zdolności bojowych 
i transportowych czyni 

















> z niego maszynę o dużych walorach. 











































Ta seria cieszy się wśród graczy popularnością od wielu lat. To 
jeden z niewielu przykładów na to, że dobrze przemyślany pro- 
dukt może trafić do serc zagorzałych graczy. Sukces to tym 
większy, że gry starzeją się szybciej niż cokolwiek innego. 





Apocalypse to prawdziwe monstrum, 
używane do niszczenia silnie umoc- 
nionych punktów oporu — może jest 
powolny, ale jak się rozkręci... Z kolei 
Terror Drone to rodzaj małych, bardzo 
szybkich robotów. Jeśli dopadną wro- 
giej maszyny, to ta błyskawicznie traci 
żywotność i trzeba ją jak najszybciej 
skierować do punktu naprawczego. 
Między innymi z tego powodu warto 
zawsze wyposażać ciężki sprzęt 
w osłonę piechoty. Attack Sub to łódź 
podwodna. Gdy jest zanurzona, mo- 
że ją wykryć i zniszczyć tylko wrogi 
niszczyciel. Sowiecka łódź podwod- 
na niszczy cele nawodne, a gdy jest 
wynurzona, szybko załatwi słabiej 
opancerzone cele lądowe. Dreadno- 





ught to wielki statek wyposażony 
w pociski dalekiego zasięgu, te przy- 
dają się np. do niszczenia wrogiej ba- 
zy z bezpiecznej odległości. Sea 
Scorpion to szybki ścigacz przeciw- 
lotniczy, może także stawiać miny 
morskie. Giant Squid to telepatycznie 
kontrolowany potwór z głębin, który 
może uszkodzić lub nawet zatopić 
wrogie statki. Giant Squid jest ponad- 











_ to skuteczną bronią przeciwko delfi- 
nom i oddziałom SEAL. 

Jeśli chodzi o sowieckie budowle, 
to bardzo przydatny jest Cloning Vats. 
Jeśli posiadasz tę instalację, to pro- 
dukując jednostkę piechoty, uzysku- 
























































jesz drugą taką samą w Cloning Vats. 
Co więcej, jeśli Yuri opanuje wrogą 
piechotę i wyśle ją do Cloning Vats, 
otrzymujesz zdolność samodzielnego 
tworzenia takich jednostek! Psychic 
Sensor wykrywa w swoim zasięgu ru- 
chy wrogich jednostek, działanie su- 
perbroni i ataki. Battle Lab to specjali- 
styczna budowla, która daje Sowie- 
tom dostęp do nowych, zaawansowa- 
nych jednostek i budowii. 


MMMEDNENEZM 


Szpieg — jednostka specjalna, która 
może udawać wrogą piechotę — wy- 
starczy zaznaczyć szpiega, kliknąć 
(lewym przyciskiem myszy) sowiecką 
piechotę i... już. Szpieg może przej- 
mować sowiecką technologię. Musi 





jednak uważać na psy. Z kolei Tanya 
to ostra żołnierka, znakomicie likwidu- 
jąca piechotę. Potrafi wysadzać wro- 
gie budowle i statki oraz pływać. Od- 
działy SEAL mają podobne właściwo- 
ści jak Tanya — potrafią wysadzać 
wrogie instalacje, znakomicie strzelają 
i pływają (warto to wykorzystać, gdy 
nie możesz odczepić się od czołgów 
Wroga - po prostu biegnij na brzeg, 
odpłyń w morze i odpocznij). Gl to 
mięso armatnie. Żołnierze ci są o wie- 
le lepsi niż rosyjscy rekruci, ich prze- 
żywalność jest dwukrotnie wyższa, 
w dodatku na otwartym terenie mogą 
się fortyfikować. Rocketer to latająca 
piechota, znakomita do obrony baz, 
rozpoznania i szybkich kontrataków. 


Co ważne, może być 
zniszczona tylko 
przez wrogie jednost- 
ki o zdolnościach 
przeciwlotniczych. 
Z kolei Alies Force 
Command to coś 
wrodzaju lotniska dla 
czterech samolotów, 
wyposażonego w ra- 
dar, na którym mogą 
stacjonować samoloty pionowego 
startu. Prism Tank to coś w rodzaju la- 
serowego czołgu, mogącego razić 
wiele celów, zaś Mirage Tank kamu- 
fluje się na polu walki jako zwykłe 
drzewo, znakomicie radząc sobie 
z wrogą piechotą. Typową strukturą 
obronną jest Prism Tower, używana 


głównie do obrony własnej bazy. IFV 


to uniwersalna wyrzutnia pocisków, 
mogąca razić zarówno cele lądowe, 
jak i np. rakiety sowieckich Dreadno- 
ughtów. Niestety, ma niewielką wy- 
trzymałość, ale znakomicie sprawdza 


się np. jako mobilne stanowisko prze- 


ciwlotnicze lub w obronie wybrzeży. 
Grizzly Tank to podstawowy czołg 
Jankesów, niewyróżniający się ni- 
czym szczególnym. Jeśli chcesz zo- 
baczyć całą mapę, wybuduj Spy Sate- 
lite Uplink, zaś Ore Purifier umożliwi 
Ci osiąganie wyższych dochodów 
z wydobycia rudy (o 20%). Wśród no- 
wych pojazdów warto też zwrócić 
uwagę na Aircraft Carrier — lotnisko- 
wiec, który może zaatakować samolo- 


tami dowolny cel 
(utracone samolo- 

ty uzupeł- 
niane są au- 
tomatycznie, bez dodatkowych kosz- 
tów). Aegis Cruiser kosztuje dość spo- 
ro, ale inwestycja zwraca się. AC to 
najlepsza jednostka przeciwlotnicza 
w grze — jedna jej sztuka może szybko 
zestrzelić dowolny cel powietrzny. 
Chrono Miner służy do wydobywania 





rudy, a ma tę przyjemną właściwość, 
że gdy jest już napełniony, automa- 
tycznie teleportuje się do rafinerii. 


DAWAL 





W RA2 zastosowano zmodyfiko- 
wany engine z TIBERIAN SUN, 
sprawniej obsługujący większe mapy 


i duże ilości ed. Grafika jest 
naprawdę | na dobrym poziomie, cho- 
ciaż zwolennicy pełnego 3D mogą się 
poczuć nieco rozczarowani — jeszcze 
nie nadeszła pora na spalenie ich 
marzeń. Spośród interesujących no- 
wości warto wymienić usprawnienie 
interfejsu (jest jeszcze bardziej intu- 





_ icyjny), wprowadzenie z klawiatury ta- 


kich komend, jak wyznaczanie way 
pointów itp. Moim zdaniem nie było - 


konieczne — system „drag and click | 
sprawdzał się znakomicie. Pewne za: | 


strzeżenia może budzić SI. Jeśli prze- 
trwasz pierwszy atak i ustanowisz 
mocną obronę, to nic Cię nie ruszy — 
komputer z uporem atakuje zawsze 
w tych samych miejscach. To dosyć 
poważna wada, gdyż umożliwia sto- 
sowanie tradycyjnej techniki walki: 
najpierw rozpoznać kierunki, z któ- 
rych może nadejść zagrożenie, potem 
ufortyfikować się w odpowiednich 
miejscach i zebrać siły do kontrataku. 
Poza tym, jeśli mamy np. dobre siły 
lotnicze, wystarczy usunąć wrogi 
Construction Yard, by praktycznie wy- 
eliminować wroga z działań. 

Niektóre jednostki, budowle i pojaz- 
dy RA2 mogą „współpracować” w na- 
prawdę morderczy sposób. Crazy 
Ivan wyposaża w bombę Bogu ducha 
winną krowę, a Yuri opanowuje jej 
umysł i kieruje wprost do amerykań- 
skiej bazy. Inną ciekawą opcją jest 
planowanie ataku. Możesz 
podzielić swoje wojska na- 
wet na kilka grup i zaatako- 
| wać z różnych stron — pod- 
czas gdy jeden oddział jest 
tylko wabikiem, drugi ataku- 
je od tyłu. Nowe możliwości 

są szczególnie atrakcyjne 
w bitwach multiplayerowych, gdzie 
możemy zmierzyć się z żywym prze- 
ciwnikiem, stosującym bardziej wyrafi- 
nowaną technikę walki niż maszyna. 





PPUTYAUNĄ 
Mimo iż jest już na ryn- 
ku wiele RTS=ów o grafi- 
ce 3D lub superpseudo 
3D, to RA2 bije je wszyst- 
kie na głowę. Autorom 
udało się zachować nie- 
samowitą grywalność se- 
rii. Starzy wyjadacze — od 
razu poczują się tu jak 
u siebie w domu, a i nowi 
nie będą mieli żadnych 
problemów. Polecam. 
Yossa 
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sią gry są trzy kampanie po 10 
(0) misji każda. Eksploatują one 

znane i ukochane przez Ame- 
rykanów tematy: lądowanie w Nor- 
mandii, Market-Garden i Ardeny. 
Oczywiście, oprócz kampanii gracz 
ma do wyboru kilkanaście scenariu- 
szy i scenariusz generowany (z menu 
z CHAOS GATE), w którym można 
zmienić rodzaj umundurowania, wy- 
brać sprzęt, skalę czasową, wielkość 
mapy, skalę trudności itp. Jednak naj- 
ważniejszy jest charakter misji — za- 
sadzka, szturm, konwój, wycofanie 
walka, pościg. 


MZYENNAT 


Najważniejsi są żołnierze. Gracz mo- 
że dobrać swoją grupę bojową spośród 
8 pododdziałów (5-osobowych) oraz 
grup specjalistów: dowódców, medy- 
ków, obserwatorów artyleryjskich, 


strzelców wyborowych oraz saperów. 
Każdy z żołnierzy ma swoje własne ce- 
chy. Żołnierzy można przemieszczać 
pomiędzy pododdziałami (dwa są pod- 
oddziałami wsparcia). 








Uzbrojenie nie jest zbyt zróżnicowa- 
ne. Dostępne są podstawowe wersje 
pistoletów, karabinów, pistoletów ma- 
szynowych, karabinów snajperskich, 
karabinów maszynowych, rkm-ów, 
ckm-ów, moździerzy i wyrzutni prze- 
ciwpancernych. Ponadto w magazynie 
znajdziemy ładunki wybuchowe, grana- 
ty obronne i zaczepne, a nawet dymne. 
Z powyższych najważniejsze są... gra- 
naty! To one rządzą na polu walki ŚL. 
Żeby było straszniej, komputer używa 

_ ich chętnie 





a” 





i... skutecznie. Gracz nie może więc 
oczekiwać, że będzie miał łatwe życie. 


NA POLU WALKI 


Rozgrywka, podzielona na tury, po- 
lega na przesuwaniu pojedynczych żoł- 
nierzy, którzy mają limit punktów akcji, 
wydawanych na ruch, strzały, rzuty, wy- 
mianę sprzętu, otwieranie drzwi itp. Na- 
si wojacy mogą stać, klęczeć lub leżeć, 
ale zmiana pozycji kosztuje. Sposób 
poruszania się zależny jest od sytuacji 
taktycznej, pokrycia terenu, konieczno- 
ści osiągnięcia danego celu terenowe- 
go. Najszybciej można gdzieś dotrzeć 
biegnąc, ale jeśli ktoś zostanie trafiony, 


gdy jest w takim 


ś trybie, to koń- 
czy zazwyczaj 
marnie. _ Marsz 
jest nieco wol- 
niejszy, ale i tak 
nie chroni wcale 
przed kulką. 
Można się czoł- 
gać, ale przez to 
dłużej jest się 
wystawionym na 


biegania i strzelania nie 
można zapominać o po- 
staciach _ specjalnych. 
Najważniejsi są dowód- 
cy i medycy. Ci pierwsi 
dodają ducha  żołnie- 
rzom, wymyślając im od 
najgorszych _ (świetne 
teksty i okrzyki — rów- 
nież po niemiecku). Tak, JEŻ 
żołnierze w SL potrafią |iJC3 
odmówić wykonywania REŻ 





rozkazów, gdy stwier- 
dzą, że kule zbyt gęsto brzęczą im 
nad głowami. Medycy ratują życie, co 
ma znaczenie w kampanii (są trzy 


A. po trafieniu kulą: rana zmniej- 


szająca wskaźniki; rana eliminująca 
z walki, ale nie pozbawiająca życia; 
śmierć). Wspomnienia są warci rów- 
nież strzelcy wyborowi i obserwatorzy 


+,u 


mo w ZŁA 


artyleryjscy. Tylko ci ostatni 
mogą wezwać wsparcie ar- 
tyleryjskie, które pojawia 
się w kilka etapów po we- 
zwaniu. 





ogień wroga. Jedynym wyjściem jest 
biec, licząc na szczęście, i na koniec — 
za ostatnie 6 punktów — paść plackiem. 


W ogólnym rozgardiaszu waż 


nia PORE 





Najważniejszą usterką 

jest zbytnia celność broni. 

Z dość daleka, poprzez 

ERIE czy okno, komputer. potrafi 
zastrzelić Ci klęczącego lub leżące- 
go piechura. Zdarza się to za czę- 
sto, by mówić o przypadku. Równie 
_ często przeciwnik strzela lub 
rzuca granatami z miejsca, 

gdzie my go nie widzimy, 

Mimo że teoretycznie po- 

Ji niśmy. Jatka bez możli- 

i odpowiedzi. Ostatnim 

ażonym przeze mnie 
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skuteczność strzałów do przeciwni- 
ka stojącego obok — mimo 99% 
pewności trafienia. Zdaje się, że 


programiści korzystali ze zbyt płyt- 
kich tabel losowych. 

Pewne wątpliwości pojawiają się 
także w przypadku kampanii. Nie jest 
to jednak tylko przywara tej jednej 
gry. Po prostu misji w kampanii nie 
można przegrywać. Kończy się w ten 
sposób grę, a przecież przy walce 
zespołu 20-osobowego może się 
zdarzyć, że wszyscy padną i cel nie 
zostanie osiągnięty. Nie oznacza to 
jednak, że ci, co przetrwali, nie mogą 
z mniejszymi, ale jednak szansami 
walczyć dalej. Można było zrobić tak 
jak w CC3, gdzie za każdą misję 
otrzymuje się punkty, za przegraną 
ujemne, za wygraną dodatnie. 
O końcowym efekcie decydowałaby 
suma punktów. 

SQUAD LEADER należy ocenić ja- 
ko solidną kompilację SOLDIERS AT 
WAR i CHAOS GATE. Gra- 
cze, którzy uwielbiają turo- 
we starcia gromad żołnie- 
rzy poruszających się indy- 
widualnie po polu wal 
w-niezłej oprawie graficz: 
nej i dźwiękowej, będą. 
zadowoleni. 


kupić 3a 
MISSION, grę : 4 
opowiadającą 2 

o tych sa- + 

mych  cza- 

sach, ale ładniej, 

wiej i w pięknej ( 

graficznej. 
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które tworzą nową jakość 

w dziedzinie strategii zwykle po- 
zostają prawie niezauważone, a jeżeli 
już, to nikt nie rozwija ich pomysłu. Tak 
było z GETTYSBURGIEM! Sida Meie- 
ra, tak pewnie będzie z COMBAT MIS- 
SION. 

Ta gra ukazała się na rynku ame- 
rykańskim bodajże pod koniec waka- 
cji. Dlaczego więc opisujemy ją dziś? 
Bo w Polsce zapanowała kometrcjali- 
zacja. CM stworzyła firma, która 
pewnie nie ma w Polsce przedstawi- 
cielstwa, a że gra jest świetna i no- 
watorska, to oczywiście naszych 
bonzów nie zainteresuje. Opisujemy 
ją, bo jest to krok w historii gier waż- 
ki, zamykający usta profanom, którzy 
twierdzą, że tylko turówki mogą spro- 
stać wymaganiom strategów. Dla- 
czego CM jest świetna, a wręcz ge- 
nialna? Przecież zawiera błędy. Brak 
jest kampanii spinającej operacje 
i bitwy. Brakuje terenu piaszczyste- 
go, domów wyższych niż jednopię- 
trowe itp. Do wielu jednostek można 
by mieć pretensje o skuteczność czy 
uzbrojenie. Ale... 


POLE WALKI 3D 


Dzięki prostym teksturom opinają- 
cym udatne bryły w CM udało się 
stworzyć wrażenie trójwymiarowości 
pola walki. Gracz ma tu pełny wgląd — 
może oglądać je z góry (jak w CLO- 
SE COMBAT) albo z punktu widzenia 
pojazdu czy drużyny (stojąc obok na 


T* się dziwnie składa, że gry, 


EL 

ziemi). Ale to było już w wielu grach 
i nie oszukujmy się — w wielu wypad- 
kach wychodziło nawet lepiej. Tak, 
ale tu realności dodaje nie tylko grafi- 
ka, ale i efekty dźwiękowe, przecina- 
jące powietrze serie świetlne oraz 
znakomite odtworzenie zachowania 


_BAFI 
l-9435 
oddziałów i sprzętu (samodzielność 
działania i niezła inteligencja). Dopie- 
ro wszystkie te elementy stanowią 
o wielkości tej gry. 


GO! 


KUTUNEGOTUE 
W CM gra się miło. Stojąc obok 


drużyny pod ostrzałem, ma się wra-. 


żenie fizycznej obecności na polu 
walki. Kamerę pia a przy wybu- 
chu, słychać okrzyki 
i rozkazy. Pancerniacy 
stoją we włazach pojaz- 
dów, a pod ostrzałem 
chowają się do środka 
(przy czym w ich czot- 
gach nareszcie warczą 
silnikił). To wszystko 
piękne, ale ważniejsze 
jest, że poprzez wygod- 
ne sterowanie (mnó- 
stwo opcji widoku gry 
i rozkazów) łatwo sko- 
ordynować działania, 


co umożliwia... prawdziwe dowodze- 
nie na polu walki. 


OUŻULŻLE 


W serii CLOSE COMBAT walki tak- 
tyczne i tak w pewnym momencie 
sprowadzały się do 

ręcznego sterowa- 

nia. Wybierało się 

drużynę piechoty, 

jakiś czołg posuwał 

po planszy (nagłe 

zmiany _ kierunku 

ataku nie miały zna- 

czenia). Tu trzeba 

akcję zaplanować, 


VETERAN 
— 4X%0 < 
rac 


wybrać punkt uderzenia, 
podciągnąć rezerwy, przy- 
gotować wsparcie, ostrze- 
lać wroga i ruszyć. Gra to- 
czy się w sekwencjach mi- 
nutowych (rozkazy i wyko- 
nanie), co może trochę 
mylić. Trzeba pamiętać, 
że jest to prawie czas rzeczywisty i mi- 
mo przerw zapewniona jest pełna cią- 
głość akcji. Gdy więc wydamy rozkaz 
marszu do odległego punktu, drużyna 


będzie  maszero- 


_ wać bez przerwy 


przez kilka minuto- 
wych sekwencji. 


_ Gdy będziemy wy- 


znaczać marszrutę 


san sd 


ace |nea 
SEDSZ 


kilka razy, pokonanie tego samego od- 
cinka zajmie więcej czasu. 


LWACWADLWACYA 


Istotą gry są dowódcy — zapewniają . 


dowodzenie i podtrzymują na duchu. 
Przekazują oni Twoje rozkazy jednost- 
kom. To musi trwać, czasem nawet 20 
sekund. Czyli 1/3 czasu etapu jest traco- 
na, bo miotasz się po planszy, zamiast 
działać według planu. CM jest trudny, 
ale nie w warstwie walki (tę oddziały roz- 


; kk LĄ 


grywają same), ale właśnie pod wzglę- 
dem dowodzenia. Ktoś przyzwyczajony | 
do CC3 będzie miał problemy. Jak po- 
wiedział Pejotl, w CM trzeba zaplano- | 
wać i poczekać, by plan się wykonał. Po 


KF 5 E 
wydaniu rozkazów zostaje nam już nie- 
wiele do roboty. I tu pomocna jest pięk- 
na grafika, ta sama, która zwykle przez 
nadmiar szczegółów zaciemnia obraz | 
pola bitwy. Na pozór utrudnia grę, ale 
gdy odkrywa się, że nie trzeba nieustan- 
nie zajmować się każdym żołnierzem, | 
wszystko staje się jasne i proste. | 
Blasku grze dodaje znakomity edy- | 
tor, umożliwiający zbudowanie dowol- 
nej bitwy i tzw. operacji (czyli dłuższej 
bitwy) z okresu 1944 i 1945 r. na fron- 
cie zachodnim (są nawet Polacy — i to 
mówiący po polsku, a po stronie nie- 
mieckiej — stare grzyby z Volksturmu). 
Trzeba przyznać, że w czas Atomic 
postanowił zamknąć serię CC. Nie da 
się ukryć, COMBAT MISSION: BEY- 
OND OVERLORD bije ją na głowę. 
Berger 
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w nie odpowiada do Zk 
prawdzie. Ani to pełna inwazja 
na Normandię, ani cała opera- 
cja „Overlord, ani też opis 
walk na plaży Utah. Tak na- 
prawdę jest to gra o wyścigu 
do portu w Cherbourgu, do 


którego droga wiodła przez półwysep 
Cotentin. Waga strategiczna tego por- 
tu była olbrzymia — mógł on stać się 
bramą dla zaopatrzenia alianckiej ar- 
mii inwazyjnej. Dziwi więc fakt, że grze 
nadawano tytuły zastępcze, podczas 
gdy główny motyw ładnie brzmi. 

Ale dość o tym. Gra bowiem zawie- 
ra niejedną zagadkę. Zagadkowy jest 
sam dobór tematu. Zamiast umieścić 
wszystko w scenerii Pacyfiku i starć 
z armią japońską, o co gorąco prosili 
gracze, nie tylko powrócono do frontu 
zachodniego, ale wręcz odgrzebano 
tematykę z pierwszej części serii. Nie 
przekonuje hipoteza, że teraz można 
było to zrobić ładniej, lepiej i z więk- 





co wspominać o wygibas 
floresach, które wyprawiajć 
prostej drodze. Jest gorzej. Podczas 
używania zgrupowania pancernego 
można zaobserwować dwa nowe zjawi- 
ska. Oto czołgi starają się poruszać naj- 
krótszą drogą — nieważne, że przekra- 
czają w bród rzekę tuż przy moście, ale 
potrafią zjechać z drogi i walić przez ży- 
wopłot ryzykując zerwanie gąsienic! 
Drugą, gorszą jeszcze sprawą jest to, 
że komputer już na starcie wylicza drogę 
czołgu. Jeżeli więc mamy kolumnę 5 czoł- 
gów, stojących jeden za drugim na dro- 











CC3, ale nawet do jej modyfikacji, czy- 
li WEST FRONT. Modyfikacja jest tak 
dobra, że przewyższa CC5 o klasę. 
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dze ograniczonej żywopłotem, to po 
wydaniu po kolei rozkazu jazdy do 
przodu, tylne czołgi nigdzie się nie ru- 
szą, bo komputer nie przewidział, że 
przednie czołgi się posuną i zwolnią dla 
nich miejsce! Ale co tam. Jak głoszą twór- 
cy — czołgi odgrywają w grze rolę pomoc- 
niczą. Ha! Więc dlatego puszczono po te- 
stach taki skopany algorytm poruszania 
się? | to w grze, gdzie na większości 
plansz teren tzw. „trudny” zajmuje więk- 
szość obszaru! 

Niewarte przy tym wspomnienia są 
moździerze, strzelające gdzie im Bóg po- 
cisk zaniesie (ale te komputerowe wbijają 
się jakby bliżej naszych pododdziałów). 


rów (oczywiście, czołg żyje dalej). 


WUZWETWSEWA 


CC5, zapowiadane jako ostatnia gra 
z serii (naprawdę szkoda, bo się mimo 
wszystko seria rozwija — o czym niżej), 
nawiązuje do założeń opracowanych 

















działy na obszary zajmowane przez 
la, by go rozegrać i uzyskać kontrolę 

nad obszarem. W kolejnych etapach kam- 
_panii na mapie pokazują się: sztywno 
określone rezerwy, pomagające zatkać 
obronę lub wzmocnić atak. Poza tym 
gracz w kampanii musi pamiętać, by od- 
działy miały połączenie ze źródłami za- 


opatrzenia, | to wszystko — takie żywe 
warcaby. Co dziwne, mimo prymitywi- 
zmu zastosowanego schematu gra 
wciąga bardziej, niż to było w przy- 
padku CC4. 











tworzenie własnych operacji i kampanii. 
Nie wspomniałem o bitwach, ponieważ 
nie ma tu możliwości edytowania poje- 
dynczej bitwy, tak jak to było w CC3. 
Stąd też narzekania niektórych internau- 
tów są bezpodstawne. Edytor idealnie 
pasuje do stylu i koncepcji CC5. A pod- 


cze starcie. Szkoda tylko, że w ramach 


- edytora nie dano możliwości wyboru róż- 


norakich oddziałów, a nie tylko tych, któ- 


- re występują w grze. Opcja pale 
Ni 





- zakomponować ; 


 odzaową jednostkę. 
Oczywiście, w miarę toczą: 


cych się walk liczba dostęp- 
nych w grupie pododdziałów 
wykrusza się, ale raz na jedną 
kampanię każda grupa może 
uzupełnić straty (chociaż grając 
Niemcami: nie dostrzegłem tej 
możliwości). I to jest najwięk- 
szy atut CC5. Dzięki temu pro- 
stemu zabiegowi, uśredniają- 
cemu dostępne pododdziały 
w ramach grupy bojowej (histo- 
rycznie dostępne jednostki 
w ramach grupy bojowej np. 
pułku piechoty), uzyskano nie tylko 
większy realizm w porównaniu np. 
z CC3, ale także umożliwiono graczowi 
planowanie odpowiedniego składu 
w przypadku ataku, a innego w przypad- 
ku obrony. Postęp, w stosunku do CC4, 


znakomity! 
stawą jest tu kampania, a nie pojedyn- — 


Grupy bojowe „Aa w większości 


ponentów piechoty w trudnym terenie by- 
wa bardziej emocjonująca niż proste, kil- 
kusekundowe starcie metalowych kolo- 
sów (skądinąd zbyt nachalnie przechylo- 
no szalę na korzyść amerykańskiego 
sprzętu, który w rzeczywistości był wszak 
bardzo słabiutki). Kolejnym czynnikiem 
zabijającym nudę jest różnorodność tere- 
nu. Walki toczą się bowiem na plażach, 
w terenie podmoktym, pośród żywopło- 
tów, w miastach i wśród fortyfikacji. 


WRAŻENIA RÓŻNE — 


CC5, mimo starych błędów systemu 
z CC2 i CC4, wkroczyło na dobrą drogę. 
Kampania stała się sensowniejsza po 
dodaniu nadmiarowych składów grup 
bojowych, na tyle zróżnicowanych, że 
umożliwiających elastyczne reagowanie 
na sytuację w miarę rzeczywistych moż- 
liwości jednostki. Owszem, przy siabej 
grze komputera, bardzo sztywnym 
umieszczaniu obszaru wyjściowego 
przy ataku — rozgrywka potrafi się za- 
trzymać na jednym spomym obszarze. 
A za czwartym razem widok tych sa- 
mych domów, żywopłotów i ruin nie jest 
czymś podniecającym. 

Tym niemniej można odnotować po- 
stęp i tym bardziej zasmuca wieść, że 
seria nie będzie kontynuowana. Cóż. 
Teraz standardy wyznacza COMBAT 
MISSION, gdzie z widoku z lotu ptaka 
możemy płynnie przenieść się do 3D, 
ito z punktu widzenia dowolnego żołnie- 
rza. Wydaje się jednak, że seria CC 
miała coś więcej do zaoferowania i że 
właśnie w CC5 to coś zaczęło się odra- 
dzać. | bynajmniej nie mam tu na myśli 
świetnej grafiki (te tumany dymu, osnu- 


_wające czołgi po wystrzale, te wybuch 


1 iód) i i doskonałej opra 


















do roku 1993, przypomnimy 

OJJOWELG NBA] 
dem graficznym był kiedyś rynek 
KIER OIATZAA LOWA LECI 
WZA ZLOK SZCZECHY CAACTO 
wymiarowych środowiskach, dla- 
LEO ELAWOLINEZE (OZI CNNA 
ło pojawienie się pierwszej gry 
pseudo-3D. MYST był innowacyj- 
ny pod każdym względem, byt po- 
wiewem świeżego powietrza na za- 
tęchtym rynku gier przygodowych, 
którym twardą ręką rządziła Sierra. 
Produkt ten wyróżniał się tym, że 
| LNSONOCSUWINOCUW UNE 
mem, składającym się z szeregu 
animacji w Quick Time — dawał 
ZSSR CEZTIENOCAWAUIOE 
scu oraz spoglądania w górę 
i w dół. Został wydany na nośniku, 
OSACE AŁECWEINOCNNEWUCH 
perspektyw -— na... CD-ROM-ie. 
Prasa zachodnia jednoznacznie 
OLUIENIACIEWEWZACICENANA 
OEWIENCELOW ZALEWANE) 
twórcy wkrótce rozpoczęli pracę 
LEC OOIIUZZSSEINOWSC 
sagi - RIVENEM, D'NI, MYSTEM 2 


J eśli cofniemy się pamięcią 


itd. Później stuch o nich zaginął 
i od dłuższego czasu nie było ani 
OCOOWINOEGINELONALUENOA 
CUNCSZYZNO WIE CHWICISŁOAWCE 
LUUEEO OAK IERELNAJCAA 
godówek była wieść, że nadal 
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funkcjonuje i na dodatek pracuje 
nad dwiema grami. 


Pierwszym z tych tytułów jest 
trzecia część gry MYST - o podtytule 
EXILE. Niestety, jeszcze trochę bę- 
CZOWAWSCIENE AZ CBA 
gim zaś jest remake pierwszej części 
sagi braci Miller. Podobno wreszcie 
POJ CIEKNIE EU ACZ RJNCH 
o jakiej jej twórcy marzyli w roku 
1993, a jakiej nie mogli zrealizować 
ze względów technicznych. Wtedy 
U CAZLOWUNEACN NAW CET 
w grafice VGA, w której widoczne by- 
ty piksele. Sam fakt, że gracz mógł 
rozróżnić animację przejścia z jedne- 
go obszaru na drugi, sprawiał, że 
twórcy do końca nie byli zadowoleni 
ze swojego dzieła. Dopiero teraz, kie- 
dy w powszechnym użyciu są akce- 
OLSZA CULOWOCHCE IG CAZ 
EOWEUIELEWZUEL CZP NON ZEE 
FZACUEWIENIEWA AW CCIE NA 


M... ASAEA, 


a...eoecaoseeoo0eoeoe 





MYST ER w nowej oprawie CU 
OOWIELORAACZYZNNZC EJ 
ulepszyć. W końcu zdecydowali się 
lekko zmodyfikować zarówno engi- 
ne, jak i niektóre elementy fabular- 
no-logistyczne. RealMYST tylko 
prawdziwym miłośnikom pierwszej 
CZES CEZELWANICALCLICNNI 
pasjonatem „jedynki”, nie zauważy 
WEN COSUCYZZGEZUIELA 


KWINTESENCJA PRZYGODY | 


CC OJACISACONICCZNE 


| ZADUORZCZ NICKI TECH 
twórcy fantastycznej, baśniowej 


ku gatunku 3D adventure pat nim NZL - gra, która Aj Nies 


wiemy o tym, co 


[ot ELWEWALGCH 
CZUCIE 


MESSWICOWEZSACN 





znać, że autorzy sporo 






cji. RealMYST czerpie ze swego pier- 
wowzoru wszystko to, co jeja 
z OGC na czele. * 


































[CYZIEKICRJECCEEEO OEB AN EJANIEWUCZ UZNASZ w 
pod każdym względem. ELA CEUCL ACL CSS ULE PARASC URE 
O CK /OOZA LITR LN4 Cryo. 





CWA WAISZCZANCJ 
LOGOWANE see) 
dokonał połączenia się świata real- 
nego z fikcyjnym. Doprowadziło to 
do wielu tragicznych w skutkach 
wydarzeń. Ale o nich później. Bo- 
haterami tej gry są synowie Atrusa 
— Sirrus.i Achenar, to w nich przyj- 
dzie się nam wcielić w odpowied- 
nich momentach gry. Kiedy rozpo- 
czynamy naszą przygodę, niewiele 





EPIC KOLIELEJACIKO CA 
UEIZZZICSORY AA ICSCAJ EL 
LOAD PLEJSWZE A NCAA LCIHIH 
nie będzie to łatwe. 

Wydaje Ci się, Drogi Czytelniku, że 
PACUOSJENUNOCOJOCYJ NETA 
CEIALUOCAW CHAR 
postawili Ci na 
drodze do ukoń- 
WIEKU ZACZ 
LACIBEOSLUICH 
sencja zagadek lo- 
gistycznych, są 
EROCLENEUEI 


jego częścią. W przeciwi 

innych produkcji Cryo nie 
tutaj inwentarza czy o 
mógibyś porozmawiać, nie doc: 


kasz się śmierci głównego bohatera 


CUWUENIIA ZAL WECIEZWENSA 
klopedii, która szczegółowo opisywa- 
taby świat gry. Za to będziesz miał gi- 
gantyczną liczbę zagadek, sukcesyw- 
ne ich rozwiązywanie pozwoli Ci 
rz OOCHICC ONI COCJNSINO CH 







| EGLOPAJEUCNNCA 
— pierwszej części 


śnie, byt kosm 
tualny poziom za ( „ jakie gracz 
LWOCIECTU rozwiązywać. WIAWJCH 
ZENIOUWOIORCKIW EGLE LU 
niewielu ukończyło ją bez niczyjej 
pomocy. Na szczęście producenci 



































wej instrukcji "ciężko będzie ukoń- 
WATACJJCMI OCENE 


























specjaliście od tego 
LUCIA 

CEA (YA 
ESCIEW CNN 
tego typu produkcji. 
Przede _ wszystkim 
ELNYZNATNCSCH 
wiać się na dynami- 
LA ACO 
można podzielić na 
te bardziej dynamicz- 
LEKOCACK OWN 
LOEWICOCWA CENIE 
go drugiego typu. Naszym zada- 
UICUWCOSOENOCHCWO"YZICWA 
GO CEER STU COELCZOZNO CI! 
oraz używanie każdego możliwego 
WCC COAWZTNOWORSNICH 
dy, każde użycie czegokolwiek mo- 


k 


że posunąć nas o krok do celu. Tej 
gry nie można postrzegać z per- 
spektywy fabuły, trzeba skupić się 
na chwili obecnej, na aktualnej za- 
gadce, gdyż dopiero wtedy uda się 
odnaleźć sposób na jej rozwiąza- 
nie. Oczywiście niejednokrotnie 
trzeba będzie wracać do tych Ssa- 
mych pomieszczeń, aby odnoto- 
WECSELCZJJCEIELENUI AK 
COS C LU WOENELUTCIN JJW 
OJEW CEAEJNLENC ENY ZU 











pomnianego już przez graczy typu 
rozgrywki, w którym nie można by- 
LOK CHCZETZLAACINNINJCLO 
ZZZIENUOKC COAT O NSZNICENCZT UNA 
dzielnie, zmuszał bowiem do anali- 
zowania i zapamiętywania wielu 
ce (JWAVAUTOWINIC CHC 


Dlatego wiaśnie jego twórcy zale- 
cali zabawę w co najmniej dwie 
COJNAKC ZAS CLENECCJNONANA 
(7ZEEWOWCI FAZA YA CYC 
nie danego problemu. Tak samo 
jest w przypadku gry RealMYST — 
PZ] EPEUENESTZIECWEWAULCKOAJOA 


ZALETY REMAKE'U 


Zaletą nowych wersji gier jest 
A CZOSZLIENIZAJICWZENICH 
ficzna. Nowy MYST wykorzystuje 
akceleratory grafiki, dzięki czemu 
nabiera realizmu. Wszystko, poczy- 
nając od zmieniających się warun- 
ków pogodowych, przez falującą 
powierzchnię wody, a na żywych 
organizmach kończąc, 
zostało wykonane 
z dbałością o najmniej- 
szy szczegół, starannie 
wyrenderowane.  Ja- 
LOGA CHIC! 
jest równie dobra. Dzię- 
UREUUTNNONCHCHNI 
w stanie odróżnić pod 
względem jakości, czy 





UACIELNIO 
CEIECCELNI 

ELLE 

(ZAJEC z 
COACH 

OGLOMUCI ZN 
obiekty i scene- * 
|(EEENWAELCZCH 3 
przypadków identyczne z tymi 
z pierwszej części. Z tym, że teraz 
WAEIECCJENIJ UJJĄCCIOWNNCCA 
styczniej. Podobnie  z- efektami 
CAE IAW CEACINCZNNCE 
wie tak samo doskonały pod wzglę- 
CENCAJOWTWELSAWIFTEIYTUK 
Fale, które uderzające tu o skały 
KO U STYCWICI EHA O OKIEWICW 














ZONE ALCJOCWO EWC WEN 
OCLECWOCEAICZEW OKO C CY 
tajemniczych machin, znajdujących 
SOWMEWIELUANEZNCLWALINCLE 
OWIAWCECKJJCJCLIONNCJES 
CZCZO AZ ELELIEUCICYU 
zualnym otrzymaliśmy produkt bar- 
CZOWNZJCOWELOSONNCYGUNNCZH 















OE AZENUIOS UA ACZN ZE] 
nim oczarowani! 


ZAGWOZDKA MYSTA 


AACAWECUAACINKJ (ZL UCH 
ELENA TEN NYCZ AY 
produktem, co jej pierwowzór? Oczy- 
wiście, że nie! Mimo tego, że jest 
CWIOELZICHOWCLCSHNWALEWCH 
rycznie od przodujących dzisiaj gier 
z gatunku 3D adventure, to z całą 
LEVLOSSENUEWCA ZNAC EYZN0F] 
potrafili go zrozumieć. RealMYST jest 
UNOLCUELOOEWWLOKICTOLA Z 
jadaczom tego gatunku, a przede 
wszystkim ku tym, którzy są miłośni- 
kami tej właśnie serii. Dzisiejszy 
pseudospecjalista od  trójwymiaro- 
wych gier przygodowych nie zrozu- 
mie piękna drzemiącego w grze Real- 
MYST. To arcydzieło wśród przygodó- 
wek będą potrafili docenić jedynie ci, 
którzy w 1993 roku spędzali długie 
(or VAŁEOCUEWIEJECCNO ty zef0) 
WrISSEC CY COCO CHIETI 
się nie otworzyło. Co się przeoczyło? 
Gdzie popełniło się błąd? Jeśli nale- 
żysz do starej 
gwardii i dzisiejsze 
CEJ CHAETNEA 
przygodowe, mul- 
LECIE YCZA 
WOGTILLOOTJZ 
po starożytnych 
cywilizacjach Cię 
LENEWENOJCEIH 
MYST jest produk- 
HCAICEUNCYACIE] 
Ciebie. Nie tylko 
UUONSCCCAUYJ 
OCUEACIENNC 
zatopi w swoim 
ESAWEIŁENIU 
pięknie. 

NZŻUKY 
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DOMEN EJACU 

STRONA PL — NIEZNANA 

TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
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Cz. 1 
recenzji radziłem już, by 
W na bohatera wybrać silną 
postać, najlepiej paladyna 
lub wojownika. Powód jest bardzo 
prosty: potrzebujesz postaci zada- 
jącej mocne i celne ciosy, mającej 
dużo punktów życia i mogącej nosić 
najlepsze pancerze. Walki będą du- 
żo łatwiejsze, jeśli Twój bohater nie 
będzie musiał chować się za czy- 
imiś plecami, a będzie pierwszopla- 
nową postacią. Dość łatwo też wo- 
jownika i paladyna doprowadzić do 
niskiego poziomu AC. Jeśli chodzi 
o NPC-ów, to na początku w BG2 
naprawdę mocną postacią (niskie 
THACO, dużo punktów życia) jest 
tylko krasnolud Korgan (może jesz- 
cze Minsc), a to jednak trochę za 
mało. Ja swojego bohatera wyszko- 
lifem w używaniu dwóch rodzajów 
broni na raz i wydaje mi się, że daje 
to naprawdę dobre efekty. Ważne 
też jest, aby postać posługiwała się 
bronią, która ma duży wskaźnik 
szybkości (Speed Factor). Ciężki 
oręż, taki jak dwuręczne miecze, 
zadaje większe obrażenia, ale za to 
postać nie może nimi wywijać tak 
jak kataną czy zwyktym mieczem. 
W czasie walk w BG2 najbardziej 
niebezpieczni są przeciwnicy potra- 
fiący rzucać czary. Ito nawetnie ra- 
niące zaklęcia ofensywne, ale „zło- 
śliwe” zaklęcia typu Hold, Confu- 
sion czy Domination. Ja wykorzy- 
stywałem stary sposób z pierwszej 
części i często swą taktykę opiera- 
tem na przywoływaniu istot takich 
jak szkielety czy dzikie zwierzęta. 
Minus jest tylko jeden: przywołana 
istota nie jest w stanie badać lokacji 
i musi iść z nią koniecznie jeden 
z bohaterów, gdyż inaczej teren się 
po prostu nie odkrywa. Ale jeśli się 
weźmie pod uwagę zalety tego roz- 
wiązania, to nie jest to tak duże nie- 
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szczęście. Przywołane istoty przy- 
dają się nie dlatego, że są tak 
strasznie silne (choć takich, na 
przykład, pięć szkieletów potrafi na- 
robić niezłego bigosu), ale dlatego, 
że angażują uwagę wroga oraz po- 
zwalają poznać jego siłę. Poza tym 
Twoi stojący z tyłu czarodzieje mają 
czas, aby bez pośpiechu ciskać we 
wroga zaklęciami. Pamiętaj też 
o tym, że każdy mag musi mieć tro- 
chę czasu na wypowiedzenie zaklę- 
cia. Jeśli mu w tym przeszkodzisz 
(strzała, czar, cios), to biedak musi 
zaczynać całą inkatację od nowa. 
Warto też zauważyć, że czarodzieje 
zwykle nie mają problemów z zapi- 
sywaniem pergaminów w swej księ- 
dze czarów. Ale słowo „zwykle” jest 
tu jak najbardziej na miejscu, gdyż 
czasami magowi zdarza się popeł- 
nić błąd i pergamin z czarem ginie 
bezpowrotnie. Uważaj również, kie- 
dy rzucasz zaklęcia, które mają 
spory obszar rażenia. Taki Fireball 
czy Kill Cloud nie będzie wybierać 
pomiędzy wrogiem i przyjacielem 
i porani równo wszystkich tych, któ- 
rzy znajdą się w obszarze jego 
działania. Dlatego są to zaklęcia, 
których nie wolno używać w bitew- 
nym zamieszaniu, ale warto zacząć 
od nich atak — wtedy, kiedy przyja- 
ciele są jeszcze w pewnej odlegio- 
ści od wroga. 

Zwróć też uwagę na ustawienie 
jak najbardziej Ci odpowiadających 
opcji. Zwłaszcza warto zmienić tę 
dotyczącą wypoczynku drużyny. 
Niech bohaterowie odpoczywają aż 
do momentu wyleczenia wszystkich 
ran, a nie tylko przez osiem godzin. 


PODZIEMIA POZIOM PIERWSZY 


Kiedy z pomocą Imoen wydosta- 
niesz się już z klatki (1), czas uwol- 
nić pozostałych towarzyszy. Mincs, 
jeśli z nim porozmawiasz, sam wy- 


tamie pręty, a klucz do klatki Jaheiry 
znajdziesz w małym pomieszczeniu 
na północy (2). W tym samym miej- 
scu jest też mnóstwo broni i pance- 
rzy, którymi to przedmiotami mo- 
żesz obdzielić swą drużynę. Za ob- 
razem na ścianie (uwaga! pułapka) 
znajdują się lecznicze mikstury. 
Kiedy już wyekwipujesz drużynę, 
idź korytarzem do pomieszczenia, 
gdzie ciągle pojawiają się Lightning 
Mephits (3). Aby przestały się poja- 
wiać, pociągnij dźwignię, znajdują- 
cą się na ścianie z prawej strony. 
Teraz trafisz do dziwnego pomiesz- 
czenia, pełnego kryształów (4). Po- 
jawi się w nim Geniusz — zgódź się 
rozwiązać jego zagadkę. Odpo- 
wiedź brzmi: „push the button”. Kie- 
dy to wypowiesz, pojawi się Ogre 
Mage — z nim walka jest o wiele 





przyjemniejsza niż z bezwartościo- 
wymi gibberlingami, które pojawią 
się w innym wypadku. Idź koryta- 
rzem dalej na północ i skręć w pra- 
wo do pokoju, gdzie przebywa go- 
lem (5). Porozmawiaj z nim, a do- 
wiesz się, że aby zaczął funkcjono- 
wać, potrzebny jest mu specjalny 
aktywator. Dalej na północy znaj- 
dziesz pokój z dwoma golemami 
(6), które możesz zabić, a jeszcze 
dalej jest komnata, w której przeby- 
wa dziwna istota o imieniu Rielev 
(7). Jeśli wyłączysz jej inkubator, 
dostaniesz punkty doświadczenia. 
Zabierz aktywator oraz Energy 
Cells. Dzięki aktywatorowi urucho- 
misz golema, który pójdzie otwo- 
rzyć pozamykane dotąd drzwi. 
W dużej komnacie, pełnej inkubato- 
rów (8), możesz dzięki użyciu Ener- 
gy Cells posłuchać, co mówią ofiary 
maga Irenicusa. Idąc dalej koryta- 
rzami, dojdziesz do biblioteki (9). 
Niestety, książki, które są na pół- 
kach, to tylko i wyłącznie historycz- 
ne opowieści. Możesz je przeczy- 
tać, ale zabieranie ich mija się z ce- 
lem. Idąc dalej na północ, zmie- 
rzysz się z kilkoma krasnoludami 
(10) — obszukaj ich ciała i zabierz 
koniecznie Acorns. Zobaczysz za- 
mknięte drzwi (15), ale klucz do 
nich znajdziesz później. W następ- 
nej małej salce (11) znajduje się 
Cambion, otoczony polem ochron- 
nym. Przesuń dwa razy wajchę, 
a wtedy pole zniknie i będziesz 
mógł zabić paskudę. 

W samym środku podziemi znaj- 
duje się sala (12), w której musisz 
walczyć z Otyughem. Dokładnie 
przeszukaj całe to pomieszczenie. 
Idąc dalej, natkniesz się na uwięzio- 
ne przez Irenicusa driady (13). Po- 
rozmawiaj z nimi i wejdź do sypialni 
czarodzieja (14). Jako że są tu pu- 
łapki, każ Imoen najpierw je powy- 
krywać, a potem je zdeaktywować. 
Najważniejszą rzeczą, którą trzeba 
stąd wziąć, jest Air Statue. 

Wróć do miejsca, gdzie biłeś się 
z krasnoludami (10) i gdzie byty za- 
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mknięte drzwi (15) — przejdź przez 
nie do niewielkiej lokacji, gdzie cze- 
kają Cię walki z mephitami oraz 
znajduje się Geniusz. Jeśli potrzesz 
lampę i porozmawiasz z nim, to do- 
wiesz się, że w zamian za przynie- 
sienie mu butelki, otrzymasz miecz. 
Butelkę dostaniesz od driad. Teraz 
skieruj się na północno-wschodni 
kraniec podziemi. Tam znajduje się 
przejście na drugi poziom (16). Wy- 
chodząc z tego poziomu powinie- 
neś mieć dwa Wand Key, będą póź- 
niej potrzebne. 


PODZIEMIA POZIOM DRUGI 


Od razu spotkasz złodzieja 
Yoshimo, mistrza we władaniu ka- 
taną, który zechce przyłączyć się 
do Twej grupy (1). Z uwagi na fakt, 
że pod koniec tego etapu stracisz 





jego celi znajdziesz w skrzyni. Fa- 
cet chwilę będzie się snuł za druży- 
ną, po czym nie wiadomo dlaczego, 
zamieni się w nieumarłego i zaata- 
kuje wszystkich, ale zabicie go nie 
stanowi problemu. Z komnaty poło- 
żonej najbardziej na południe (9) 
prowadzi korytarz do wyjścia z pod- 
ziemi (10). 


MIASTO WAUKEEN'S 
LUA 


Tu czeka Cię przykra niespodzian- 
ka (1). Imoen ma mały konflikt z Ire- 
nicusem i za nielegalne używanie 
magii zostaje zabrana przez magów 
z miejskiej gildii. Jeśli więc przedtem 
uczyłeś ją czarów ze znalezionych 
pergaminów, to nie był to najlepszy 
pomysł. Na Waukeen's Promenade 
są trzy ważne miejsca: 





Imoen, lepiej skorzystać z jego 
usług. Znajdziesz tu również na- 
stępny Wand Key. Kolejna komnata 
(2) stanowi pewien problem. Jest tu 
mnóstwo mephitów różnego rodza- 
ju i to stale się odradzających. Aby 
poradzić sobie z nimi, musisz znisz- 
czyć ich wylęgarnię. Jeśli wbie- 
gniesz szybko do środka całą grupą 
i zaczniesz szybko rozbijać wylę- 
garnię, nie przejmując się samymi 
potworami, to powinieneś dać sobie 
radę bez trudu. 

Dalej rozpocznie się rozmowa 
z Jaheirą (3), która pozna prawdę 
o śmierci Khalida. Jeśli chcesz, aby 
została w grupie (a na razie jeszcze 
się przyda), to uważaj na to, co mó- 
wisz, by w niczym jej nie urazić. 

Długi korytarz — po drodze jest 
pułapka (4) — prowadzi do sali, 
gdzie potrzebnych będzie sześć 
Wand Key, które zebrałeś (5). Cała 
sztuka rozbrajania pułapek polega 
na tym, by iść przy lewej ścianie 
(prowadząc tę postać, która ma 
Wand Key) i klikać kolejne posągi. 
Pułapki sukcesywnie będą rozbra- 
jane, a Ty dostaniesz sześć ma- 
gicznych różdżek. W tej sali czeka 
Cię jeszcze walka, ale lepiej sto- 
czyć ją po rozbrojeniu pułapek, że- 
by nie poranić członków drużyny. 
Od sali z pułapkami odchodzą czte- 
ry korytarze: jeden na północ i trzy 
na południe. W tym na północy (6) 
jest czarodziej zwany  Ulvaryl. 
W południowych pokojach czekają 
Cię bitwy oraz uwolnienie kogoś 
i o imieniu Frennedan (8). Klucz do 








1. Adventurers Mart (4) to do- 
skonale wyposażony sklep, ale ce- 
ny tam obowiązujące przyprawią 
Cię o ból głowy. Jeśli korzystasz 
z edytora (ej, nie psuj sobie zaba- 
wy!), to możesz zaopatrzyć swą 
grupę w przeróżne cudeńka. Jeśli 
nie, to przynajmniej sobie popa- 


trzysz i będziesz już wiedział, że 
warto zarabiać pieniądze. 

2. The Den of Seven Vales (5) — 
tutaj wejdź na piętro i zagadaj do 
podróżnych, którzy stoją w jednym 
z pokoi (są tam krasnolud, mag i je- 
go chowaniec oraz jeszcze dwóch 
gości). Jak będziesz niegrzeczny, 
to od razu zacznie się bijatyka, 
z której niekoniecznie wyjdziesz ca- 
ło. A jak najlepiej przygotować się 
do walki? No cóż, trzeba wykorzy- 
stać nikły realizm gry. Najpierw 
przywołaj ilu tylko możesz sojuszni- 
ków  (kościotrupy i _ zwierzaki) 
i ustaw ich przede wszystkim tak, 
by otoczyły maga. Niepozwolenie 
mu na rzucenie czaru jest tu kluczo- 
we dla powodzenia bitwy. Warto 
również jak najszybciej wykończyć 
magowego  chowańca. Potem 


ników. Ponieważ nie wiedziałem, 
czy nie ma jakiś cennych przedmio- 
tów, więc wszedłem w „load” i, nie- 
stety, trzy razy pod rząd wrogowie 
zabijali mi jednego z bohaterów. 
Wreszcie za czwartym razem udało 
mi się wygrać. Nie zapomnij prze- 
szukać ciał zabitych, a to, co znaj- 
dziesz przy krasnoludzie,... 
hmmm... miooodzio! 

3. Cyrk (3) — tu rozgrywa się 
główna misja Waukeen's Promena- 
de. Najpierw porozmawiaj z chłop- 
cem stojącym przed cyrkowym na- 
miotem, a potem wejdź do środka. 
Odpowiedź na pytanie Geniusza 
brzmi: „The prince is 30 and the 
princess is 40”. Wszyscy w cyrku 
zostali zaklęci przez złego iluzjoni- 
stę. Są tu dwie ważne dla Ciebie 
postacie: ogr, który w rzeczywisto- 





ustaw członków swojej drużyny, tak 
by najsilniejsza osoba atakowała 
krasnoluda. No i wydaj rozkaz roz- 
poczęcia walki. Odniesienie zwy- 
cięstwa nie będzie wcale takie pro- 
ste. Za pierwszym razem udało mi 
się pokonać wrogów bez strat wła- 
snych, ale uciekt mi jeden z napast- 





ści jest dziewczyną o imieniu Aerie, 
i pająk, w którego zamieniona jest 
matka chłopca. Aby odczarować 
Aerie, musisz przynieść jej 
Ogre's Sword. Warto dziewczynę 
włączyć do grupy. Ja uznałem, że 
jest bardziej wartościowa niż Jahe- 
ira. Co zabawne, zakocha się 


w niej Minsc, który właśnie w niej 
znajdzie  zastępczynię znanej 
z części pierwszej Dynaheir i uczy- 
ni ją swoją wiedźmą. W cyrku 
w ogóle nie walcz, bo zabicie nie- 
których ze stworów wymaga użycia 
magicznej broni, a poza tym jest tu 
naprawdę dużo przeciwników. Jak 
najszybciej zmierzaj do komnaty 
tego, który jest odpowiedzialny za 


całe zło, jakie się wydarzyło i jak 
najszybciej go zabij. Na koniec po- 
wiedz chłopcu o matce i porozma- 
wiaj ze strażnikami, żeby uzyskać 
jeden punkt reputacji. 


LEDWIE UDA 


Tu spotkasz człowieka (1) z głę- 
boko zakonspirowanej gildii zło- 
dziei, który zaoferuje Ci pomoc 
w uwolnieniu Imoen. Jedyny pro- 
blem tkwi w tym, że musisz mieć 20 
tysięcy sztuk złota, co na tym etapie 
jest zupełnie nierealne. Ale nic się 
nie martw: facet będzie na Ciebie 
cierpliwie czekał, aż dostarczysz 
żądaną sumę. Najciekawszym 
miejscem w slumsach jest Copper 
Coronet (2) — karczma, w której po- 
dejmiesz decyzje ważne dla dalsze- 
go przebiegu gry. Znajdziesz tu 
również świątynię (3) oraz Planar 
Sphere (5) i czarny rynek, działają- 
cy tylko nocą (6). Na mapie możesz 
zobaczyć też miejsce oznaczone 
liczbą 4, ale nie jest ono dostępne 
od tej strony. Wyjdziesz tymi 
drzwiami, kiedy zakończysz misję 
uwolnienia niewolników. 


COPPER GORONET 


Przede wszystkim polecam 
zwerbować krasnoluda o imieniu 
Korgan (1) oraz magiczkę (dual 


class thief-mage) Nalię (4). 
W karczmie znajdziesz również ka- 
płana-wojownika o imieniu Ano- 
men (3), ale facet jakoś nie przy- 
padł mi do gustu. Możesz zwerbo- 
wać go tylko po to, aby zabrać mu 
jego niezłą tarczę, po czym kazać 
mu odejść. Anomen ma tylko 12 
punktów mądrości, co jak na kapła- 
na jest po prostu tragiczne, poza 


tym wystarczy Ci kapłanka-ma- 
giczka Aerie. Po wizycie w Copper 
Coronet moja grupa wyglądała na- 
stępująco: Leahandria — paladyn 
(główny bohater), Mincs — ranger, 
Yoshimo — bounty hunter, Aerie — 
mage/priest, Korgan — berserker 
i Nalia — thief/mage dual--class.: 
Oczywiście przy zręcznym prowa- 
dzeniu większości walk możesz 
spokojnie ograniczyć grupę do 
czterech osób 
i w ten sposób 
zdobywać wię- 
cej punktów do- 
świadczenia, 
no ale kto bę- 
dzie nosił te 
wszystkie cen- 
ne przedmioty, 
jakie znaj- 
dziesz po dro- 
dze? 

W Copper 
Coronet poroz- 
mawiaj też 
z facetem, któ- 
ry jest strasz- 
nie zaczepny, 
i wyzwij go na 
pojedynek. Zo- 
staniesz prze- 
niesiony na 
pobliską  are- 


i nę, gdzie zmierzycie się sam na 
i sam. Gość jest słabiutki i mojego 
I bohatera nawet nie zadrasnąj, 
ę a za zabicie go zdobywa się tro- 
i chę punktów doświadczenia. 
i Obok stoi też człowiek organizu- 
i jący walki psów, ale są one roz- 
; strzygane losowo i wygrać moż- 
i na grosze, tak więc gra jest nie- 
1 warta świeczki. 


Następnie idź i porozmawiaj 
z Lethinanem (5), który stoi nieda- 
leko baru. Poprowadź rozmowę 
tak, aby zaproponował Ci dodatko- 
we atrakcje. Wtedy wejdź na scho- 
dy po prawej stronie — strażnik 
przepuści Cię do środka (10). Sto- 
ją tam trzy osoby: zakochana par- 
ka i burdelmama, ale Ciebie intere- 
suje boczne wejście (choć burdel- 
i mama może zapewnić atrakcje po- 


dobne do tych, których można było 
zaznać w FALLOUCIE 2). Jeśli 
znajdziesz się w bocznym koryta- 
rzu, to prędzej czy później czeka 
Cię konfrontacja ze strażnikami. 
Okazuje się bowiem, że wszedłeś 
na teren, na którym toczą się niele- 
galne walki gladiatorskie i są prze- 
trzymywani porywani z ulic niewol- 
nicy (zresztą władze  Amn 
o wszystkim wiedzą, 
tylko nie chcą się do 
tego mieszać). Jak 
uporasz się ze straż- 
nikami, to spróbuj 
otworzyć drzwi do celi 
(7). Zza nich odezwie 
się mężczyzna o imie- 
niu Hendak, który po- 
prosi o uwolnienie 
wszystkich  niewolni- 
ków. Aby tego doko- 
nać, musisz pokonać 
beastmastera, który 
ma klucze do wszyst- 
kich cel. Beastmaster 
stoi na końcu połu- 
dniowego korytarza 
(9) i wyśle na Ciebie 
swoje _ zwierzaczki: 
panterę, pumę, niedź- 
wiedzie itp. Kiedy już 
się z nim uporasz, za- 
bierz klucz i wróć 
z nim do Hendaka. 
Przedtem możesz 
jeszcze zabić skaczą- 
cego na arenie (8) 
wilka i wziąć jego fu- 
tro. Hendak pragnie 
zemścić się na Lethi- 
nanie i pójdzie prosto 
do Copper Coronet, 
aby go zabić. Nieste- 
ty, poszedłem za nim 
i walka ze strażnikami 
była oczywista, ale któryś z moich 
bohaterów musiał przypadkowo 
trafić jakiegoś niewinnego bywalca 
gospody (prawie wszystkie będące 
w Copper Coronet postacie zostają 
zaznaczone na czerwono w mo- 
mencie, kiedy tam wchodzisz, czy- 
li są wrogie). W rezultacie reputa- 
cja drużyny spadła mi do 8 punk- 
tów, ale zauważyłem to dużo póź- 
niej, więc nie było jak się cofnąć. 








I tak dobrze, że nie straciłem pala- 
dyńskich uprawnień. 

Uwolnienie Hendaka to dopiero 
pierwszy etap ratowania niewolni- 
ków. Dowiesz się od niego, że łow- 
cy uwięzili gdzieś dzieci i trzeba 
dotrzeć do tego sekretnego miej- 
sca (6), aby je uratować. 


PODZIEMIA Z 
COPPER GORONET DO SLAVER STOCKADE 


Tajne przejście do podziemi pro- 
wadzi z korytarza na północ od are- 
ny. Na dole czeka Cię kilka bitew. 
Po pierwsze z Otyughem i galaret- 
niakami, po drugie z bandami hob- 
goblinów. 

Jeśli chodzi o hobgobliny, to naj- 
groźniejsi są ich szamani, którzy na 
dzień dobry rzucają czar Hold. Mu- 
sisz też bardzo uważać. Otóż mo- 
stek nad kanałem (5) jest zabezpie- 
czony pułapką, która zamienia ofia- 
rę w kamień! Wiąże się to nie tylko 
z zamienieniem bohatera w posąg, 
ale również z jego natychmiasto- 
wym zniknięciem z grupy, najpraw- 
dopodobniej odwracalnym przy 
użyciu czaru Stone to Flesh, no ale 
po co w ogóle się narażać? Równie 
nieprzyjemna jest druga z pułapek, 
na południu tej lokacji, która wysyła 
trującą chmurę. W podziemiach 
musisz odnaleźć cztery przedmioty: 
1. Dłoń — odnajdziesz ją pod kra- 
tą w komnacie, w której musiałeś 
zabić Otyugha i galaretniaki (2). 

2. Pierścień — jest na ręku jedne- 
go ze szkieletów, które są „przyro- 
śnięte” do ściany (3). 

3. Magiczny kij — znajduje się 
przy szamanie koboldów (6), które 
stoją w jednej z odnóg kanału. Cho- 
ciaż koboldy nie są agresywne, to 
musisz sam je zaatakować, aby za- 
bić szamana. 

4. Butelkę z Krwią — znajdziesz 
po zabiciu Carrion Crawlera (8), 
który towarzyszy gadającemu głu- 
poty, blademu facetowi na połu- 
dniu. 

Kiedy masz już wszystkie cztery 
przedmioty, idź do komnaty, w któ- 
rej wystają z wody cztery rury (9). 





Dotknij ich po kolei (bodajże 3, 1, 2, 
4). Jeśli się pomylisz, to za karę 
Twa postać zostanie trafiona nie- 
wielkim ładunkiem elektrycznym. 
Kiedy wszystko dobrze zrobisz, to 
w Twoim ekwipunku pojawi się 
dwuręczny miecz. W sumie, nie jest 
to nadzwyczajna broń, ale śmiesz- 
na — bo umie gadać! 

Na wschodzie znajdują się scho- 
dy na górę (4), które prowadzą do 
lokacji z bardzo agresywnymi grzy- 
bami. Uważaj, bo potrafią spowodo- 
wać, że bohaterowie zostaną pod- 
dani czarowi Confusion, w rezulta- 
cie czego przestają wykonywać po- 
lecenia, atakują przyjaciół itp. Nie- 
stety, nie ma tu nic ciekawego 
oprócz tej, przynoszącej zresztą 
niewiele punktów doświadczenia, 
walki. 

Teraz możesz przejść na południe 
i wejść do Slaver Stockade (10). 


SLAVER STOCKADE 


Od razu czeka Cię walka z kapi- 
tanem Haeganem (1) i jego bandą 
zbirów. Walka nie jest specjalnie 
trudna, choć przeciwników jest spo- 
ro i rozbiegają się po całej komna- 
cie. Koniecznie zabierz klucz, który 
znajduje się przy ciele kapitana, 
w jednej ze skrzyń znajdziesz rów- 
nież komplet klejnotów. Kiedy otwo- 
rzysz drzwi po prawej stronie (2), 
wyjdą przez nie dwa trolle. W moim 
wypadku bez problemu poradziły 
sobie z nimi szkielety, ale należy tu 
spełnić jeden warunek. Otóż kiedy 
troll padnie na ziemię, musisz przy- 
łożyć mu czarem (ja rzucałem albo 
ognistą, albo kwaśną strzałę). Jeśli 
tego nie zrobisz, to po chwili zoba- 
czysz, jak zregenerowany troll zno- 


wu wstaje i zaczyna walczyć. Nie- ; 


stety, za tę walkę nie dostaje się 
punktów doświadczenia,. które są 
przyznawane tylko za ostateczne 
zabicie. Po pokonaniu trolli znaj- 
dziesz się w okrągłym pomieszcze- 
niu, w którym zobaczysz dziecko. 
Uwolnij je i daj mu pieniądze, a re- 
putacja grupy wzrośnie o jeden 
punkt. Dalej przejdź korytarzem 


(4), po którego obu stronach są ce- 
le — są w nich zamknięte dzieci. Za 
ich uratowanie otrzymasz punkty 
doświadczenia. Na końcu korytarza 
znajduje się sala z pułapką (5), 
a z lewej strony drzwi, za którymi 
siedzą wrodzy magowie i łucznicy 
(7). Po prawej stronie, z kolei, są 
śmieszne, wężopodobne potwory 
yuan-ti (6), które można dość łatwo 
pokonać. Jedyny problem z wrogimi 
magami jest taki, że rzucają oni 
czary dominacji i konfuzji, ale jak 
zwykle — sukcesywne wysyłanie 
szkieletów przyniesie odpowiedni 
efekt. Na tym poziomie znajduje się 
sporo rzeczy do zebrania, ale nie 
zapomnij wpierw wysyłać złodzieja, 
aby wykrywał i dezaktywowałt pu- 
tapki. Po uporaniu się ze wszystkimi 
wrogami wyjdź ze Slaver Stockade 
(9), a znajdziesz się na terenie 
slumsów. ldź do Copper Coronet 
i porozmawiaj znowu z Hendakiem. 
Za to, że spełniłeś jego prośbę, do- 
staniesz pieniądze i przedmioty, 
które należały do Lethinana. Poza 
tym program przyzna Ci sporo 
punktów doświadczenia i znowu 
wzrośnie reputacja drużyny. 


GRAVEYARD 


Jeśli chcesz zebrać trochę warto- 
ściowych przedmiotów i pieniędzy 
(a chcesz, bo warto przecież uwol- 
nić lmoen), to skieruj się na cmen- 
tarzysko. Na początku jest tu małe 
zadanie do wykonania — należy 
mianowicie przyprowadzić do sa- 
motnej dziewczyny paladyna, który 
się nią zaopiekuje. Następnie od- 
wiedzaj kolejne grobowce. Czekają 
Cię tam walki z gigantycznymi 
szkieletami i mumiami. Z tymi wro- 
gami nie powinieneś mieć specjal- 
nych problemów, zwłaszcza że 
wszyscy bohaterowie na pewno już 
mają magiczną broń. Jednak 
oprócz małych grobowców, w któ- 
rych znajdziesz strażników i skarby, 
trafisz też do wejścia, które prowa- 
dzi do sporej wielkości podziemi, 
zamieszkanych przez całe hordy 
pająków, w dodatku tych wielkich 
i groźnych (Sword Spider, Phantom 
Spider). Po ich pokonaniu zoba- 
czysz, że na środku znajduje się 
wejście na niższy poziom. Zejdź 
tam, zabij faceta, który przyzwie ca- 
ią zgraję małych pajączków (żeby 





się nie wysilać, potraktowałem je Fi- 
reballem), i zabierz jego skarby. 
Kiedy wyjdziesz, zobaczysz, że na 
zachodzie znajdują się zamknięte 
za pomocą magii drzwi, które pro- 
wadzą do następnej części grobow- 
ców. Ale, na to, żeby tam wejść, 
przyjdzie jeszcze czas, gdyż przed- 
tem musisz odbyć pewne tajemni- 
cze spotkanie. Na razie trzeba spie- 
szyć z pomocą rodzinie Nalii, 
zwłaszcza iż dziewczyna zaczyna 
już marudzić, że zostało coraz 
mniej czasu. Przejdź do Bram Mia- 
sta i po wyjściu skieruj się do zamku 
Nalii. Po drodze możesz wziąć 
udział w losowo generowanych bi- 
twach. Zamek jest w ruinie i plącze 
się wokół niego kilka trolli. Zwodzo- 
ny most jest opuszczony, więc mu- 
sisz poszukać innej drogi. Na połu- 
dniowym zachodzie zobaczysz 
drewnianą palisadę, wewnątrz któ- 
rej zebrali się ostatni obrońcy. Po- 
rozmawiaj z ich kapitanem, po 
czym skieruj się parę kroków na 
północny wschód. W skale pojawi 
się bladoliliowy prostokąt, którym 
zaznaczone jest tajne przejście. 
Otwórz je, a znajdziesz się w opa- 
nowanym przez trolle zamku. Ale 
jak z nimi sobie poradzić, napisze- 
my w następnym numerze. 

Ach i jeszcze jedno! Kiedy z Gra- 
veyardu będziesz kierować się do 
slumsów, trafisz po drodze na silną 
ekipę wrogów. W dodatku będą oni 
mieli przy sobie całkiem sporo cen- 
nych rzeczy. Ale w czasie walki 
trzeba uważać, gdyż Twoi bohate- 
rowie trafiają w sam środek nieprzy- 
jaciół, więc warto szybko wycofać 
najsłabszych czarodziei gdzieś na 
tyły. Druga podobna sytuacja ma 
miejsce w trakcie przechodzenia do 
Bram Miasta. Musisz tam pokonać 
złoczyńców, którzy ciężko zranili 
pewnego faceta. Prosi on, abyś od- 
prowadził go do przyjaciół, którzy 
mieszkają w Dock District. 

Cdn. 

Randall 
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Cz. 1 


itam w pierwszej części 
W poradnika do znakomitej 
gry METAL GEAR SOLID. 
W tym numerze przedstawiam do- 


kładny opis przejścia oraz spis. 


przedmiotów. Za miesiąc przedsta- 
wię wszystkie sekrety oraz kilka cie- 
kawostek. 


Poniżej macie listę przedmiotów, 
jakie możecie napotkać podczas 
swej przygody. Przy każdym poda- 
tem krótką notkę oraz informację, 
gdzie można dany przedmiot zna- 
leźć. Lokacja odnosi się do miejsca, 
gdzie po raz pierwszy znajdujemy 
przedmiot. „Drobiazgi” (jak np. amu- 
nicja) są także w innych miejscach — 
wystarczy się tylko dobrze rozejrzeć. 

Przedmioty 

Body Armor — kamizelka kulo- 
odporna, zmniejsza obrażenia; 
przydatna podczas walk z bossami. 

Lokacja: budynek głowic nuklear- 
nych, poziom B2, drzwi Lv6 w le- 
wym dolnym rogu. 

Cardboard Box A — kartonowe 
pudło; jeśli je „założysz” i wejdziesz 
do ciężarówki, to zostaniesz zawie- 
ziony na lądowisko. 

Lokacja: hangar czołgów, drzwi 
Lv2. 

Cardboard Box B — kartonowe 
pudło; jeśli je „założysz” i wejdziesz 
do ciężarówki, to zostaniesz zawie- 
ziony do magazynu głowic nuklear- 
nych. 

Lokacja: budynek głowic nuklear- 
nych, poziom B1, drzwi Lv1, pokój 
w lewym górnym rogu. 

Cardboard Box C — kartonowe 
pudło; jeśli je „założysz” i wejdziesz 
do ciężarówki, to zostaniesz zawie- 
ziony na śnieżne pole (miejsce dru- 
giej walki z Sniper Wolfem). 

Lokacja: to samo miejsce, drzwi 
Lv2, pomieszczenie w lewym dol- 
nym rogu. 

Cigarettes — papierosy; poma- 
gają w wykryciu fotokomórek, jed- 
nak powodują ubytek zdrowia. 

Lokacja: będzie w Twoim ekwi- 
punku od samego początku gry. 

Diazepam — lek uspokajający; 
bardzo przydatny podczas korzy- 
stania ze snajperki. 

Lokacja: jaskinia. 

Disc — dysk z danymi o Metal Geare. 

Lokacja: otrzymasz od Bakera. 

Gas Mask — maska przeciwga- 
zowa, zatrzymuje zużycie tlenu 
w pomieszczeniach wypełnionych 
gazem. 

Lokacja: budynek głowic nuklear- 
nych, poziom B2, drzwi Lv3, pokój 
po prawej. 

Ketchup — ketchup to ketchup, 
przydaje się tylko w jednej lokacji. 

Lokacja: dostaniesz od Otacona 
podczas pobytu w więzieniu. 

Level 1-7 Card — karta magne- 
tyczna; otwiera drzwi danego pozio- 
mu oraz niższych; otworzą się sa- 
me, jeśli karta będzie w podświetlo- 
nym okienku. 

Lokacja: wszystkie karty otrzy- 
mujemy od jakichś postaci, głównie 
po wygranej walce z bossem. 





Medicine — lekarstwo; leczy katar. 

Lokacja: budynek głowic nuklear- 
nych, poziom B1, środkowe drzwi 
Lv6, po prawej. 

Mine Detector — wykrywa miny 
oraz małe, poruszające się obiekty, 
takie jak myszy czy szczury. 

Lokacja: hangar czołgów, drzwi 
Lv2, na górze po prawej. 

Night Vision Goggle — nokto- 
wizor; pozwala widzieć w komplet- 
nych ciemnościach. 

Lokacja: budynek głowic nuklear- 
nych, poziom B2, drzwi Lv4, lewy 
górny pokój. 

Pal Key — klucz; umożliwia (lub 
uniemożliwia) kontrolowanie Metal 
Geara, zmienia kształt oraz kolor 
w zależności od temperatury, jaka 
panuje wokół. 

Lokacja: dostaniesz od Meryl. 

Ration — racja żywnościowa, 
która odnawia utraconą energię; je- 
Śli będziesz miał ją w podświetlo- 
nym okienku, to „użyjesz” jej auto- 
matycznie, gdy Twoja energia bę- 
dzie równa zeru. 

Lokacja: znajdziesz ją praktycz- 
nie w każdej lokacji. 

Rope — lina. 

Lokacja: wieża A. 

Scope — lornetka, całkiem przy- 
datna. 

Lokacja: będzie w Twoim ekwi- 
punku od samego początku. 

Thermal Goggle — gogle ter- 
miczne; pokazują fotokomórki oraz 
miny; przydatne podczas walki 
zninią. 

Lokacja: hangar czołgów, drzwi 
Lv4, pokój po prawej na górze. 

Time Bomb — bomba zegaro- 
wa, lepiej się jej pozbyć. 

Lokacja: czasami po torturach mo- 
żesz ją znaleźć w swoim ekwipunku. 

Broń 

C4 — ładunek wybuchowy o du- 
żej sile rażenia; przed detonacją 
najlepiej odejść kilka kroków. 

Lokacja: zbrojownia, drzwi Lv1, 
dolny prawy pokój. 

Chaff Grenade — granat, zakłó- 
cający pracę kamer oraz innych 
urządzeń, jeśli go rzucisz, to nie zo- 
staniesz wykryty. 

Lokacja: po środku lądowiska. 

Claymore — mina; raczej nie- 
przydatna. 

Lokacja: gdy po raz pierwszy 
użyjesz wykrywacza min, to pozbie- 
rasz ich kilka. 

Famas — karabin maszynowy, 
pociski 5,56 mm; najlepiej używać 
go na duże grupy przeciwników. 

Lokacja: zbrojownia, drzwi Lv2, po- 
mieszczenie w prawym dolnym rogu. 

Grenade — granat. 

Lokacja: zbrojownia, drzwi Lvi, 
środkowe pomieszczenie. 

Nikita Launcher — wyrzutnia 
rakiet sterowanych. 

Lokacja: budynek głowic nuklear- 
nych, poziom B1, drzwi Lv3, środ- 
kowy pokój po prawej. 

HK PSG-1 — karabin snajperski, 
pociski 0,308 cala. 

Lokacja: zbrojownia, drzwi Lv5, 
lewy górny pokój. 

HK Socom — pistolet maszyno- 
wy małego kalibru, pociski 0,45 ca- 








la, moduł laserowy pomaga w na- 
mierzaniu celu. 

Lokacja: lądowisko, w ciężarówce. 

Stinger Launcher — wyrzutnia 
rakiet samonaprowadzających. 

Lokacja: w jednej z wież, zaraz 
przed walką z Hindem. 

Stun Grenade — granat ogłu- 
szający. 

Lokacja: lądowisko, w pomiesz- 
czeniu z kamerą po lewej. 

Suppressor — ttumik do HK So- 
coma. 

Lokacja: hangar czołgów, drzwi 
Lv2 po prawej. 

Przedmioty specjalne 

Bandana — wstążka, dzięki któ- 
rej nie skończy Ci się amunicja. 

Lokacja: otrzymasz od Meryl na 
samym końcu gry i będziesz miał 
w ekwipunku podczas następnej 
rozgrywki. 


rym przerwałeś walkę, tylko od sa- 
mego początku pojedynku. Dlatego 
pamiętaj, aby zapisywać stan po ja- 
kiś ważniejszych momentach gry. 
Zostały one uwzględnione w tekście. 

— Jeśli utknąłeś w jakimś mo- 
mencie i nie wiesz, co zrobić, użyj 
codeka (klawisz Tab) i porozmawiaj 
z jakąś postacią. Otrzymasz kilka 
przydatnych rad, które z pewnością 
Ci pomogą. 

— Zawsze obserwuj radar (okien- 
ko w prawym górnym rogu), ponie- 
waż pokazuje on, jak poruszają się 
strażnicy oraz w którym kierunku 
patrzą i czy coś podejrzewają (czer- 
wony kolor pola widzenia). 

— Nieraz zauważysz, że nad gło- 
wami strażników (i innych postaci) 
pojawiają się różne znaki. Określają 
one stan emocjonalny. Znak zapy- 
tania oznacza, że postać jest zacie- 


— przydadzą się później. Dzięki te- 
mu zejdzie Ci trochę czasu, który 
musisz odczekać, aż zjedzie winda. 
Możesz potrenować skradanie się 
oraz duszenie strażników. Najlepiej 
jest poczekać w prawym górnym ro- 
gu lokacji (za skrzynią). Gdy zjedzie 
winda, wyjdzie z niej jeszcze jeden 
strażnik — odczekaj chwilę, po czym 
wejdź do niej. Winda ruszy w górę, 
zawożąc Cię na... 
Lądowisko 

Przedmioty do zebrania: Ration, 
3xChaff Grenade, 3x Stun Grena- 
de, Socom 

Na początek przyjrzyj się pracy 
świateł na lądowisku. W pewnym 
momencie oddalają się na tyle, że 
możesz zebrać granaty, nie wywo- 
łując alarmu. Gdy to zrobisz, biegnij 
w lewo — do pomieszczenia z kame- 
rą. Użyj granatu, by zakłócić pracę 


Przedmioty do zebrania: 84xSo- 
com Bullet, 8xGrenade, 6xC4, 
3xChaff Grenade, 3xStun Grenade, 
50xFamas Bullet, Disc, Level 2 
Card 

Weź C-4 i biegnij do ściany w le- 
wym dolnym rogu. Podłuż tadunek, 
cofnij się i zdetonuj go. Powinna po- 
jawić się wyrwa — skorzystaj z niej. 
Wtej części lokalu także znajdziesz 
jedno miejsce, które możesz wysa- 
dzić — takie szare „niedomalowa- 
ne”. Potem znowu dwa miejsca do 
wysadzenia. Jedno prowadzi do 
bossa, a drugie do kolejnej lokacji — 
o tej w chwili obecnej możesz zapo- 
mnieć. 

Boss 1: Revolver Ocelot 

Czas na pokonanie: 3-5 minut 

Poziom trudności: średni 

Po prostu biegaj za nim i strzelaj, 
gdy się zatrzyma. Jedynie, na co 





Camera — aparat fotograficzny. 

Lokacja: zbrojownia, obok miej- 
sca walki z Ocelotem; użyj C4, bę- 
dziesz potrzebować karty Lv6. 

Stealth Camouflage — kamu- 
flaż termooptyczny 4 la PREDA- 
TOR, po założeniu go stajesz się 
niewidzialny. Niestety, nie działa 
podczas walki z bossami. 

Lokacja: otrzymasz od Otacona 
na samym końcu gry i będziesz 
miał w ekwipunku podczas następ- 
nej rozgrywki. 


SŁOWEM WSTĘPU 


Poradnik jest kierowany do osób, 
które się zacięły i nie mają pojęcia, 
co zrobić dalej, dlatego wszystkich 
tych, co MG już skończyli i chcą tyl- 
ko poznać jego sekrety, odsyłam do 
następnego numeru. Tam zostaną 
one opisane. 

Kilka porad wstępnych: 

— Na początek odpal VR Missions 
— dzięki temu poznasz ogólne zasa- 
dy i kilka sztuczek, które przydadzą 
Ci się w „prawdziwej” rozgrywce. 

— Zawsze miej Ration w podświe- 
tlonym okienku, dzięki temu jeśli 
Twoja energia będzie równa zeru, 
to automatycznie skorzystasz z ra- 
cji i nie zginiesz. 

— Liczba kontynuacji jest nie- 
skończona (poza torturami — tam, 
gdy zginiesz, pojawi się napis Ga- 
me Over), więc możesz używać ich 
do woli. 

- Zapisywać stan gry możesz 
w każdym momencie, jednak to nie 
oznacza, że gdy wczytasz save'a, to 
zaczniesz dokładnie od tego mo- 
mentu. Np. gdy walczysz z bossem 
i zapiszesz stan, to po wczytaniu go 
nie zaczniesz od momentu, w któ- 


kawiona i że podejdzie bliżej, aby 
sprawdzić, co się dzieje, wykrzyknik 
oznacza szok i w przypadku straż- 
ników możesz być pewien, że zaraz 
włączy się alarm. „Zzz” to oznaka 
snu (niesamowite, prawda?). Jeśli 
będziesz się poruszać cicho (np. 
będziesz się czołgał), to powinieneś 
się łatwo prześlizgnąć obok takiego 
delikwenta. 

— Nie musisz zabijać wszystkich 
przeciwników. Zazwyczaj lepiej jest 
pozostać w ukryciu — w ten sposób 
oszczędzasz energię i amunicję. 
Poza tym na miejsce zabitych straż- 
ników pojawią się nowi. 

— Nie graj na poziomie Very Easy! 
Jeśli wybierzesz ten poziom, to utra- 
cisz całą przyjemność z gry (tępi 
przeciwnicy), a poza tym nie odkry- 
jesz żadnych sekretów! Moja rada to 
grać na Normalu, a jeśli nie wierzysz 
w swe siły, to przynajmniej na Easy. 


Na samym początku chcę zazna- 
czyć, że ten opis oraz zawarte w nim 
taktyki walki z bossami to tylko i wy- 
łącznie opisanie mojego sposoby 
gry. Nie twierdzę, że jest on najlep- 
szy, bowiem w niektórych momen- 
tach można by obrać nieco inną dro- 
gę. W miarę możliwości starałem się 
to zaznaczać. Aby zaoszczędzić 
miejsca, nie robiłem opisu w stylu: 
teraz dwa kroki w prawo, jeden w le- 
wo, cel, pal! Owszem, znajdziecie tu 
wszelkie niezbędne informacje, jed- 
nak w streszczonej formie. 

Doki 

Przedmioty do zebrania: 

3xRation 

W pierwszej lokacji nie ma zbyt 
wiele do zrobienia. Zbierz kilka racji 


kamery i weź kolejny przedmiot. 
Kieruj swe kroki w głąb terenu. 
W ciężarówce znajdziesz swą 
pierwszą broń — Socom. Teraz 
obiegnij ciężarówkę po prawej. stro- 
nie i spokojnie podejdź za plecy 
śpiącego przeciwnika. Wczołgaj się 
do szybu i podążaj nim aż do koń- 
ca. Jest jeszcze druga droga. Trze- 
ba wejść po schodach na górę 
i wczołgać się do szybu wentylacyj- 
nego — dalej tak samo. 
Hangar czołgów 

Przedmioty do zebrania: Thermal 
Goggles, 12xSocom Bullet 

Po wyjściu z szybu musisz do- 
stać się do windy. Jednak wcze- 
śniej weź gogle — baaardzo Ci po- 
mogą w późniejszej grze. Porusza- 
jąc się, pamiętaj o spoglądaniu na 
radar i o odpowiednim ustawianiu 
się pod kamerami. Teraz podbiegnij 
do windy i wciśnij duży przycisk 
obok jej drzwi — za chwilę zjedzie, 
wtedy wejdź do niej i wybierz B1. 

Poziom B1 - więzienie 

Przedmioty do zebrania: 36xSo- 
com Bullet, Level1 Card, Ration 

Biegnij w dół ekranu, a następnie 
skręć w prawo i wejdź po drabinie. 
Na samym końcu szybu znajdziesz 
Andersona. Po krótkiej scence od- 
czekaj chwilę, aż otworzą się drzwi. 
Po wyjściu będziesz miał element 
zręcznościowy, polegający na zabi- 
janiu wbiegających strażników. Aby 
nie było za trudno, ustaw się w któ- 
rymś z górnych rogów. W pewnym 
momencie polecą granaty, ale nic 
Ci się nie stanie, jeśli będziesz 
w jednym ze wspomnianych rogów. 
Po wszystkim wracaj do windy 
i zjedź na poziom B2. 

Poziom B2 - zbrojownia 


musisz uważać, to rykoszety oraz 
linka rozpięta wokóżł filarów — jeśli 
wbiegniesz na nią, wszystko wyleci 
w powietrze. Pamiętaj, aby nie za- 
bić przypadkiem kolesia przywiąza- 
nego do C—4. 

Po walce będzie scenka, po któ- 
rej otrzymasz kolejną kartę magne- 
tyczną. Wracając do windy, otwiera 
wszystkie drzwi z numerkiem 2 
i zbieraj wszelkie przedmioty. Wróć 
na poziom 1. 

Hangar Czołgów 

Przedmioty do zebrania: Socom 
Suppressor, Carboard Box A, 
3xChaff Grenade, Mine Detector, 
Ration 

Twoim zadaniem jest wydostanie 
się stąd. Najpierw skontaktuj się 
z Meryl. Używając codeku, „wykręć” 
numer 140.15 — dziewczyna powie, 
że otworzy Ci drzwi, ale potrzebuje 
na to nieco czasu. Spoko, wykorzy- 
staj go na zebranie wykrywacza min 
(na górze) oraz ttumika do Socoma 
(na dole, po prawej). Jak tylko drzwi 
się otworzą, użyj gogli termicznych 
— dzięki temu zobaczysz wszystkie 
wiązki lasera. Spokojnie pokonaj tę 
przeszkodę i opuść lokację. 

Kanion 

Przedmioty do zebrania: 3xRa- 
tion, 8xGrenade, 6xChaff Grenade, 
12xCalymore 

Zadanie jest proste — musisz do- 
stać się na drugą cześć kanionu. 
Na samym początku włącz Mine 
Detector albo lepiej gogle termoop- 
tyczne i pozbieraj wszystkie (a przy- 
najmniej większość) min. Zbiera się 
je, czołgając się do nich. Kierując 
się przed siebie, trafisz na czołg 
i kolejną potyczkę. 

Boss 2: Czołg (Vulcan Raven) 











Czas na pokonanie: 5 minut 

Poziom trudności: łatwy 

Jeśli zachowałeś kilka Chaff Gre- 
nade, to rzuć jeden i biegnij do góry. 
Zaraz potem rzuć kolejny. Gdy bę- 
dziesz wystarczająco blisko czołgu, 
rzuć zwykły granat. Trzy bombki po- 
winny załatwić sprawę. Po pojedyn- 
ku otrzymasz kartę z cyferką 3 
i wkroczysz do kolejnej lokacji. 

Budynek głowic nuklearnych 

Przedmioty do zebrania: 3xChaff 
Grenade, 4xGrenade, 12xSocom 
Bullet, 25xFamasBullet. 

W przejściu znajdziesz jedną ra- 
cję (na górze) i przy okazji będziesz 
mógł się nieco rozejrzeć. Przeczoł- 
gaj się i pójdź w lewo. Daruj sobie 
zbieranie amunicji — nie warto. Uwa- 
żaj na strażników oraz kamery. Pa- 
miętaj, że nie możesz używać broni. 
Natomiast jeśli zostaniesz wykryty, 
to z pewnością zobaczysz napis 
GameOver. Kluczem do sukcesu 
jest przyjrzenie się trasom strażni- 
ków i podążanie lewą stroną. A na- 
stępnie schodami do windy. 

Poziom B1 

Przedmioty do zebrania: 12xSo- 
com Bullet, 3xStun Grenade, Nikita 
Launcher, 8xNikita Missile, Ration 

Na razie musisz jedynie zdobyć 
wyrzutnię rakiet Nikita. Wbiegnij do 
pomieszczenia i od razu schowaj 
się za pudłem po prawej stronie 
(kucnij). Odczekaj, aż strażnik odej- 
dzie, i biegnij do pokoju obok. Mając 
wyrzutnię i rakiety, wróć do windy. 
Udaj się na poziom B2. 

Poziom B2 - laboratorium 

Przedmioty do zebrania: Gas 
Mask, 2xC4, 8xGrenade, 8xNikita 
Missile, 6xChafi Grenade, 75xFa- 
mas Bullet, 2xRation, Level 4 Card 

Po wyjściu z windy zobaczysz 
krótką scenkę, dzięki której dowiesz 
się, co musisz zniszczyć, aby grać 
dalej. Wystrzel pocisk z Nikity, po 
czym przełącz się na tryb kamery 
(klawisz odpowiedzialny za tryb 
FPP) i pokieruj pociskiem tak, aby 
zniszczyć generator mocy. Gdy to 
zrobisz, droga stanie przed Tobą 
otworem. Znajdź Gas Mask, a na- 
stępnie kieruj się w prawo. Podążaj 
korytarzem, aż zobaczysz kolejną 
scenkę. A po niej jeszcze jedną. 
Wywiąże się walka. 

Boss 3: Cyborg Ninja 
Czas na pokonanie: 5—7 minut 
Poziom trudności: średni 
Po pierwsze odrzuć broń — mo- 

żesz walczyć tylko pięściami. Teraz 
musisz jedynie wklepywać trójcioso- 
we combo (trzy raz klawisz ataku). 
W pewnym momencie Ninja stanie 
się niewidzialny i będziesz musiał 
go znaleźć. Aby ułatwić sobie to za- 
danie, skorzystaj z gogli i kontynuuj 
zadawanie ciosów. Po kilku celnych 
ciosach przeciwnik będzie nieco 
trudniejszy do trafienia, ale nie 
przejmuj się. Po koniec pojedynku 
wokół niego wytworzy się pole siło- 
we, które będzie Cię odrzucać. Za- 
kończ walkę szybką serią z pistoletu 
lub. granatem. Po krótkiej scence 
otrzymasz kartę z numerkiem 4. 
Wróć do windy i udaj się na wyższy 
poziom. 


Poziom B1 

Przedmioty do zebrania: 24xSo- 
com Bullet, 50xFamas Bullet, Card- 
board Box B, 3xRation, Level 5 
Card 

Teraz musisz spotkać się z Meryl. 
Problem polega na tym, że jest ona 
przebrana, a prócz niej jest jeszcze 
dwóch strażników. Najprostszym 
sposobem jest schować się za ko- 
lumną obok damskiej toalety i po 
prostu poczekać, aż wejdzie. Inna 
metoda polega na schowaniu się za 
pudłem i przyglądaniu się strażni- 
kom — Meryl kręci tyłkiem przy cho- 
dzeniu. Podejdź do niej, a wtedy 
ona wybiegnie do toalety. Kolejna 
scenka i będziesz mógł zwiedzić ca- 
ty poziom na spokojnie — nie ma 
strażników. Gdy zbierzesz już 
wszystkie przedmioty, udaj się 
z Meryl do pokoju dowódcy. Gdzie 
czeka Cię kolejna walka. 
Boss 4: Psycho Mantis 
Czas na pokonanie: 3-5 minut 
Poziom trudności: średni/wysoki 
Na początek ogłusz Meryl — com- 
bo lub Stun Grenade. Z bossem mo- 
żesz walczyć, używając pięści albo 
broni palnej. Najlepiej jest po prostu 
ostrzeliwać go szybkimi seriami 
z Famasa. Gdy zobaczysz, że me- 
ble i tym podobne przedmioty zaczy- 
nają unosić się w powietrzu, szybko 
padnij na ziemię. Gdy Psycho Man- 
tis zacznie znikać, zrób to samo, co 
podczas walki z Ninją — użyj gogli. 
W pewnym momencie boss będzie 
chciał wykorzystać Meryl, więc po- 
nownie użyj Stun Grenade lub pię- 
ści. Teraz tylko kilka szybkich serii 
z karabinu i koniec. Po wygranej 
walce zobaczysz scenkę i otrzy- 
masz kartę. Otworzy się także tajne 
przejście — skorzystaj z niego. 

Jaskinia 

Przedmioty do zebrania: 12xSo- 
com Bullet, 3xRation, 50xFamas 
Bullet, Diazepam 

Nic trudnego, musisz jedynie do- 
stać się na drugi koniec jaskini. Na 
początek przeczołgaj się i biegnij 
w górę, a później w prawo i w dół. 
I znów się przeczołgaj. Jeśli zaata- 
kują Cię wilki, zastrzel je lub — jeśli 
jesteś miłośnikiem zwierząt — rzuć 
Stun Grenade. Na samym końcu ja- 
skini spotkasz Meryl. 

Podziemne przejście 

Przedmioty do zebrania: 4xClay- 
more, 10xPSG-1- Bullets, Ration, 
24xSocom Bullets, 25xFamas Bullets 

Na początek pozbieraj wszystkie 
miny (używając gogli), teraz możesz 
iść przed siebie. Meryl zostanie po- 
strzelona przez snajpera. Niestety, 
nie masz odpowiedniej broni, mu- 
sisz więc po nią wrócić aż do zbro- 
jowni (obok miejsca walki z Ocelo- 
tem). W jednym z pomieszczeń 
znajdziesz PSG-1, ale uważaj na 
wiązki lasera. By sobie ułatwić za- 
danie, skorzystaj z gogli. Kiedy bę- 
dziesz miał już broń, wróć i stocz ko- 
lejny pojedynek. 

Boss 5: Sniper Wolf 
Czas na pokonanie: 4 minuty 
Poziom trudności: średni 
Na. początek zażyj Diazepamu 

lub zacznij palić papierosy — to 


uspokoi Snake a. Teraz możesz się 
wziąć za snajpera (a raczej snajper- 
kę). Na początek patrz, skąd pada 
promień lasera, następnie szybko 
wyciągaj broń. Staraj się wycelować 
i strzelić, zanim zrobi to ona. Gdy 
tylko zaczną trząść Ci się ręce, za- 
żyj kolejną dawkę Diazepamu. Gdy 
zostaniesz trafiony, to od razu wy- 
łącz tryb broni i szybko schowaj się 
za kolumną. Po czym ponownie pró- 
buj. Po mniej więcej pięciu celnych 
strzałach będzie koniec. Po wygra- 
nym pojedynku idź przed siebie. 
Gdy będziesz w połowie drogi, za- 
dzwoni Mei Ling i zapyta, czy nie 
chciałbyś zachować stanu gry — 
zrób to. Teraz idź dalej — czeka Cię 
kolejna scenka i zmiana lokacji. 
Pokój tortur 

Przedmioty do zebrania: Sna- 
ke s Items, Ration, Ketchup, Han- 
derchief, Level 5 Card 

Trafiłeś na łoże tortur. Tu roz- 
strzygnie się, jakie zobaczysz za- 
kończenie. Będziesz pieszczony 
prądem — masz do wyboru: poddać 
się (złe zakończenie) lub przetrwać 
tortury (dobre zakończenie). Aby się 
podać, musisz nacisnąć przycisk 
Select, natomiast jeśli uważasz się 
za twardziela, to będziesz zmuszo- 
ny bardzo szybko naciskać przycisk 
akcji. Dzięki temu odzyskasz straco- 
ną energię. | tu taki mały tips: nawet 
gdy tortury zostaną zakończone, nie 
przestawaj naciskać przycisku akcji, 
dzięki temu nadal będziesz odna- 
wiał swą energię. Aha, i jeszcze jed- 
no — jeśli będziesz strugał twardzie- 
la, wiedz, że przyjdzie Ci to zrobić 
więcej niż jeden raz. Poza tym jeśli 
Ci się nie uda, zobaczysz napis Ga- 
meOver i będziesz musiał wczytać 
ostatni save. Teraz już wiesz, po co 
miałeś zapisać stan gry. Niezależ- 
nie od tego, czy poddałeś się, czy 
też nie zostaniesz wrzucony do celi. 
Tu po niedługim czasie pojawi się 
Twój znajomy — Otacon. Dostaniesz 
od niego Ketchup, chusteczkę Sni- 
per Wolf oraz kartę 6. poziomu. 
Nadszedł czas, by się stąd wyrwać. 
Oto trzy możliwe sposoby: 

1. Jak tylko dostaniesz Ketchup, 
połóż się po środku celi i rozbij pod 
sobą butelkę. Gdy strażnik to zoba- 
czy, podbiegnie i otworzy drzwi, by 
sprawdzić, co się stało. Poczekaj, 
aż wejdzie, a wtedy podnieś się i go 
ogłusz. i 

2. Kiedy tylko strażnik opuści ce- 
lę, schowaj się pod łóżkiem. Pozo- 
stań w ukryciu aż do momentu, gdy 
strażnik wejdzie, by sprawdzić, cze- 
mu Cię nie ma. Wtedy wyjdź spod 
łóżka i ogłusz go. 

3. Jeśli skiepścisz w dwóch po- 
wyższych punktach, ponowne zo- 
staniesz zabrany na tortury. Jeśli je 
przetrwasz, pojawi się Ninja i Cię 
uwolni. 

Na koniec jeszcze jeden tips: nie 
ogłuszaj strażnika, tylko wybiegnij 
do sąsiedniego pokoju. Koleś weź- 
mie Cię na cel, po czym szybko po- 
biegnie do ubikacji. Kiedy już wy- 
rwiesz się z celi, pobiegnij do są- 
siedniego pomieszczenia. Tam weź 
swój ekwipunek — sprawdź, czy nie 


ma w nim bomby. Jeśli jest, wyrzuć 
ją jak najszybciej. Teraz postój 
chwilę w miejscu, by sprawdzić, czy 
Snake jest zdrowy, jeśli nie usły- 
szysz kichnięcia, to możesz pomi- 
nąć poniższy akapit. Jeśli okaże się, 
że masz katar, to musisz się udać 
do budynku głowic nuklearnych na 
poziom B1. Tam znajdziesz lekar- 
stwo (środkowy pokój po prawej). 
Teraz przydałoby się zjechać na po- 
ziom B2 i zabrać kamizelkę (pierw- 
szy pokój po lewej). OK, teraz bie- 
gnij do podziemnego przejścia — 
tam, gdzie walczyteś z Sniper Wol- 
fem, i skorzystaj z drzwi na końcu. 
Wieża A 

Przedmioty do zebrania: Rope, 
75x Famas Bullet, 36xSocom Bullet, 
2xRation 

Podążaj korytarzem i skorzystaj 
z drzwi. Za chwilę włączy się alarm, 
dlatego szybko zbierz wszystkie 
przedmioty (niezbędna jest lina) 
i biegnij przed siebie. Jeśli masz ka- 
mizelkę, to załóż ją na siebie — 
w drugiej ręce powinieneś mieć 
Stun Grenade. Rzucaj je „rytmicz- 
nie” co kilka schodów. Jeśli ich nie 
masz, to po prostu przerzucaj kolej- 
nych strażników, a oni z kolei prze- 
wrócą tych za Tobą. W pewnym mo- 
mencie zobaczysz drzwi — olej je, 
ponieważ i tak ich nie otworzysz 
(przynajmniej teraz). Po niezliczonej 
liczbie schodów dotrzesz na samą 
górę, tam poczekaj na goniących 
Cię strażników i spokojnie się ich 
pozbądź. Teraz wejdź po drabinie 
na dach i podejdź do radaru. Krótka 
scenka, po niej szybko umieść w ak- 
tywnym oknie linę i podbiegnij do 
barierki w prawym górnym rogu. 
Snake powinien przywiązać linę 
i zacząć się spuszczać po niej. Po 
drodze musisz unikać strzał oraz 
wydobywającej się z rur pary. Na 
samy dole natkniesz się na drzwi — 
są zamarznięte. Możesz (ale nie 
musisz!) otworzyć je, używając C-4. 

Teraz skorzystaj z karabinu snaj- 
perskiego i zdejmij trzech strażni- 
ków, którzy czekają na Ciebie na 
końcu tarasu. Jeden celny strzał 
w głowę powinien załatwić sprawę. 
Możesz także pójść w lewo i pokie- 
rować jednym z pocisków Nikity, tak 
aby trafić ich w plecy. Gdy to zro- 
bisz, biegnij przed siebie do kolej- 
nych drzwi. 

Wieża B 

Przedmioty do zebrania: Stinger 
Launcher, 5xStinger Missile, 4xGre- 
nade, 12xSocom Bullet, 25xFamas 
Bullet, Ration 

Zbierz wyrzutnię typu Stinger 
oraz pociski — przydadzą się za 
chwilę. Teraz zbiegnij schodami 
w dół. Gdy zauważysz, że schody 
są uszkodzone, biegnij do góry. Miej 
przygotowane kilka Chaff Grenade 
— rzucaj je, by oszukać kamery. Na 
górze zbierz kilka kolejnych poci- 
sków do Stingera i drabinką na 
dach. 

Boss 6: Helikopter Hind 

Czas na pokonanie: 10-15 minut 

Poziom trudności: średni/wysoki 

Kluczem do sukcesu jest szyb- 
kość. Chowaj się za nadbudówkami, 





głownie w górnej części ekranu, po 
czym szybko wyskakuj, namierzaj 
i strzelaj. Następnie znów się cho- 
waj. Pamiętaj, że możesz trafić w he- 
likopter jedynie wtedy, gdy lata na 
wysokości dachu — gdy zleci niżej, 
pociski go nie trafią. Na samym koń- 
cu pojedynku Hind wystrzeli kilka po- 
cisków w Twoim kierunku, wtedy bie- 
gnij w lewy dolny róg planszy. Teraz 
wróć do wieży i skorzystaj z windy, 
która przed pojedynkiem nie działała. 
Podczas jazdy zostaniesz zaatako- 
wany przez kilku strażników — nego- 
cjuj, używając Famasa. Po zjechaniu 
na dół zbierz przedmioty i wyjdź na 
zewnątrz. 
Śnieżna pole 

Przedmioty do zebrania: 
25xPSG-1 Bullets, 60xSocom Bul- 
lets, 125xFamas Bullets, 5xRation, 
8xGrenade,  6xChaff _ Grenade, 
3xStun Grenade, Diazepam, 
20xStinger Missile, 16xNikita Roc- 
ket, Cardboard Box C, Level 7 Card 

Gdy wyjdziesz na śnieg, idź przed 
siebie. Za chwilę wywiąże się walka. 

Boss 7: 

Siper Wolf po raz drugi 
Czas na pokonanie: 5 minut 
Poziom trudności: łatwy/średni 
Tym razem jest o wiele prościej, 

poza tym są dwa sposoby walki. 
Pierwszy dotyczy snajperki. Po pro- 
stu połóż się pośrodku lub zaraz 
obok drzewka po prawej stronie, wy- 
patruj jej i strzelaj. Druga metoda 
jest łatwiejsza i bardziej zabawna. 
Ustaw się w „dołku” po prawej stro- 
nie i użyj Nikity. Kieruj pociski cały 
czas przed siebie, po czym skręć 
w prawo. Chodzi o to, żeby pocisk 
wleciał na podwyższenie po lewej 
stronie. Teraz tylko spokojnie wyce- 
luj w panią snajper. Metoda numer 
dwa wymaga nieco treningu, ale 
opłaca się. 

Po zwycięstwie spenetruj okolicz- 
ne magazyny — znajdziesz tam kilka 
przydatnych przedmiotów. Jednak 
uważaj, ponieważ w jednym z nich 
Są miny, ale wiesz już, jak sobie z ni- 
mi poradzić, prawda? 

Jeśli już wszystko zebrałeś, skie- 
ruj swe kroki do środkowego maga- 
zynu i zejdź po schodach. 

Huta żelaza 

Przedmioty do zebrania: 3xChaff 
Grenade, 16xNikita Rocket, 


10xPSG-1 Bullet, 6xStun Grenade, 





60xSocom Bullet, 25xFamas Bullet, 
2xRation, 2xC-4 

Na początek zajmij się strażni- 
kiem. Polecam szybką serię z Soco- 
ma w tył głowy — pamiętaj, aby nie 
wejść na kratę. OK, teraz przyjrzyj 
się jeżdżącym drzwiom. Podejdź do 
ściany i opierając się o nią, idź 
w głąb lokacji. W pewnym momencie 
będziesz musiał się schylić i pocze- 
kać chwilę, aż dźwig „przejedzie” nad 
Tobą. Jeśli Cię to nie bawi, to mo- 
żesz pozbyć się problemu, rozwala- 
jąc drzwi kilkoma pociskami z Nikity. 
Następnie skorzystaj z PSG-1, by 
zdjąć strażnika. Przejdź po gzymsie 
na drugą stronę. Teraz tylko na dół 
i drzwi. 

Windy towarowe 

Przedmioty do zebrania: 74xFa- 
mas Bullet, 24xSocom Bullet, 50xFa- 
mas Bullet, 5xCalymore, Ration, 
2xC-4, Ration, 8xNikita Missile 

Nic skomplikowanego. Po prostu 
podejdź do tablicy rozdzielczej i wci- 
śnij przycisk, by zjechać w dół. 
W pewnym momencie będziesz miał 
„powtórkę z rozrywki” — zaatakują 
Cię strażnicy. Podaruj im trochę oło- 
wiu i kontynuuj jazdę. Przy drugiej 
windzie powtórz operację. 

Chłodnia 

Przedmioty do zebrania: 2xC4, 
12xNikita Missile, 10xStinger Missile, 
Ration, Level 7 Card 

Zaraz po wejściu czeka Cię kolej- 
na walka. 

Boss 8: Vulcan Raven 
Czas na pokonanie: 5-7 minut 
Poziom trudności: łatwy 
Od razu uciekaj i schowaj się za ja- 

kąś skrzynią. Teraz podejdź Ravena 
od tyłu, strzel mu Stingerem w plecy 
i od razu się schowaj. Zamiast Stinge- 
ra możesz użyć Socoma lub Famasa, 
jednak ich efekty są o wiele gorsze. 
W każdym razie, tym sposobem powi- 
nieneś bez problemu dobrnąć do dru- 
giej części pojedynku, kiedy to Raven 
zaczyna biegać. Wtedy Stingery nie są 
już tak dobrą bronią. Dlatego najlepiej 
jest zaminować kilka ścieżek i czekać, 
aż nasz przyjemniaczek się na nie na- 
tknie. Pamiętaj, aby mieć uaktywniony 
Mine Detector lub założone gogle. Po 
walce otrzymasz Level 7 Card 
Podziemna Baza 
Przedmioty do zebrania: 3xChaff 
Grenade, 20xStinger Missile, 3xRa- 
tion, 75xFamas Bullet, 3xChaff Gre- 





nade, 24xSocom Bullet, 50xFamas 
Bullet, 3xChaff Grenade, 24xSocom 
Bullet, 10xStinger Missile, Ration 
Skieruj swe kroki w prawo i sko- 
rzystaj z drabinek. Na samej górze 
uważaj na strażnika, biegnij do po- 
koju kontrolnego. Po krótkiej scen- 
ce będziesz zmuszony wrócić na 
dół. Tu musisz znaleźć Pal Key. 
Masz dwa wyjścia: albo karta leży 
w kanale po lewej stronie i znaj- 
dziesz ją, używając z wykrywacza 
min; albo ma ją szczur i trzeba mu 
ją zabrać. W drugim wypadku mu- 
sisz ustawić się przy jednym 
z wyjść rury i złapać szkodnika lub 
zaminować owe wyjścia i po prostu 
poczekać. Pamiętaj, że woda jest 
radioaktywna i odbiera Ci cenną 
energię. Uważaj, czy przypadkiem 
znowu nie znalazłeś Time Bomb, 
jeśli tak, to... No dobra, teraz wracaj 
do pokoju kontrolnego i włóż kartę 
do pierwszego komputera. Biegnij 
do chłodni (tam, gdzie walczyłeś 
z Ravenem). Postój chwilę w miej- 
scu, aby karta nieco zmarzła — po- 
winna zmienić kolor na niebieski. 
Gdy to się stanie, wracaj do pokoju 
kontrolnego i wsadź ją do drugiego 
kompa. Teraz musisz udać się do 
huty żelaza. Będąc na miejscu, 
wejdź do pomieszczenia, skąd wy- 
dobywa się para, i poczekaj, aż kar- 
ta zmieni kolor na czerwony. Po 
czym wróć do pokoju kontrolnego 
i włóż kartę do ostatniego kompa. 
Nagle pomieszczenie zostanie za- 
mknięte i wypełnione trującym ga- 
zem. Nałóż maskę przeciwgazową 
i „zadzwoń” do Otacona — 141.12. 
Wkrótce powinien otworzyć Ci 
drzwi. Biegnij za przemykającą po- 
stacią i oglądaj animacje. Dojdzie 
do walki na niższym poziomie bazy. 
Oto lista przedmiotów, jakie można 
znaleźć: 15xStinger Missile, 
6xChaff Grenade, 2xRation. 
Boss 9: Metal Gear Rex 
Czas na pokonanie: 8-10 minut 
Poziom trudności: średni/wysoki 
Pierwsze stadium walki nie jest 
skomplikowane, jednak wymaga nie- 
co zręczności. Na początek rzuć 
Chaff Grenade, po czym szybko prze- 
łącz się na Stingera i wyceluj w radar 
po prawej stronie mecha. Teraz znów 
rzuć Chaff Grenade i użyj Stingera. 
Ogólnie, na jedno rzucenie granatu 
przypadają dwa strzały ze Stingera. 
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Jeśli będziesz szybki, to Rex nawet 
Cię nie draśnie. 

Drugie stadium jest trudniejsze — 
tu liczy się celność i szybkość. Chaff 
Grenade zastąpi Stun Grenade, 
choć nie jest aż tak bardzo potrzeb- 
ny. Kluczem do sukcesu jest biega- 
nie pomiędzy nogami mecha i strze- 
lanie w kabinę pilota (Stinger). Około 
7 pocisków i będzie po sprawie. Po 
krótkiej przerwie kolejna walka 

Boss 10: Liquid Snake 

Czas na pokonanie: poniżej 3 mi- 
nut albo... 

Poziom trudności: 
wrzód na dupie! 

OK, to czysta walka na pięści, dla- 
tego używaj tylko i wyłącznie 2— lub 
3-ciosowego combo. Przerzucanie 
i duszenie nic nie da. Wyprowadzaj 
combo, odbiegaj, po czym podbiegaj 
i kolejne combo. W połowie pojedyn- 
ku sytuacja zacznie się komplikować, 
bo Liquid użyje „ciosu specjalnego” — 
ataku barkiem. Uważaj. Musisz pilno- 
wać także, aby ostanie combo zrzuci- 
ło przeciwnika z dachu Reksa, w in- 
nym przypadku Liquid odzyska nieco 
energii i będziesz musiał z nim wal- 
czyć, aż go nie zrzucisz. Najlepszą 
metodą jest walka tuż przy krawędzi. 

Ucieczka 

Przedmioty do zebrania: 3xRation 

Wybiegnij z hangaru, zbierając po 
kolei wszystkie racje — przydadzą 
się. Gdy wbiegniesz do garażu, włą- 
czy się alarm. Poczekaj, aż Emme- 
rich włączy silnik, po czym wskakuj 
do samochodu i pruj z karabinu. Mu- 
sisz zabić strażników, a następnie 
rozwalić beczki i znów wykończyć 
strażników. Niezwykle wygodne jest 
trzymanie przycisku akcji, dzięki cze- 
mu będziesz strzelał cały czas (spo- 
kojnie, amunicja się nie kończy). Pod 
koniec trasy będziesz musiał po- 
strzelać do jeszcze jednego natręta, 
gdy się z nim uporasz, wyjedziesz 
z bazy i tym samym ukończysz grę. 

Cdn. 

Gratuluję! Prawda, że było warto? 
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ł miecz, niż żeby trzeba było za nimi ga- 


części naszego poradnika! 1 szych poziomach — jesteśmy otoczeni 


Ws: w kolejnej, trzeciej już 1 niać, jednak gdy — zwłaszcza na niż- 


Tym razem przyjrzymy się ; | . przez przeważające siły wroga, może 
bliżej. postaciom se” | iż ama- ; się przydać. Nie więcej niż 1 pkt. 


zonkii paladyna. 


NUNTEN 


Początkowe wartości atrybutów: 
_ Siła (strength): 30 
Zręczność(dexterity): 20 
Żywotność (vitality): 25 
Energia (energy): 10 
_ Życie (hit points): 55 
Wytrzymałość (stam 
Mana (mana): 1! 
_CGo poziom postać dostaje bonus: 
Życie (hit points): +2: 
Wytrzymałość (stamina): +1 
Mana (mana): +1. |. 
i Przyznane punkty zwiększająsłaty- 
styki w następujący sposób: 
1 żywotność: +4 życie, +1 stamina 
1 Energia: +1 mana” » 
Barbarzyńca walczy w bezpośrednim 
zwarciu, więc w jego wypadku bardziej 
niż u innych klas istotna jest zbroja 
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i broń. Żeby móc korzystać z najpotęż- 


niejszej broni, powinien docelowo mieć 


Odnajdywanie Mikstur 

(Find.Potion) 

Wymagany poziom: 1. 

Wymagane umiejętności: Brak 

- Efekt: Przeszukiwanie ciał w poszu- 
kiwaniu mikstur. 

Uwagi: Wraz ze wzrostem poziomu 
tej umiejętności mamy. coraz większą 
szansę na znalezienie mikstur. Zdecy- 
dowanie warto tu włożyć 1 pkt. — 
w grze wieloosobowej postacie uży- 
wające many będą Was błogosławić 
za odnajdywane mikstury many. 
w grze solo jest to nieco mniej przy- 
datne. W dodatku dzięki temu można 
uniemożliwić potworom podnoszenie 
swoich pobratymców z martwych. Je- 
żeli odnajdziecie miksturę, r macie 60% 
szans, że będzie to Mikstura życia, 


30% Mikstura Many i 10% ARE 


170 punktów siły (więcej, jeśli chce się. EH A kt 


zwiększyć zadawane obrażenia). Rów- 
nież żywotność jest dużo ważniejsza, 
szczególnie w grze zawodowcem. Przy- 
daje się też zręczność — po pierwsze 
niektóre rodzaje broni wymagają tej ce- 
chy na dość wysokim poziomie, po dru- 
gie zwiększa to szansę na trafianie i da- 
je możliwość unikania ciosów. Energia 
jest najmniej istotna — na ogół gracze 
nie rozwijają jej, za to stosują przedmio- 
ty zwiększające poziom many oraz ta- 
kie, które przy trafieniu wykradają ją. 

Zaletą barbarzyńcy jest duża ilość 
umiejętności pasywnych, działających 
„przez cały czas”. Warto zainwesto- 
wać jak najwięcej punktów w Skórę 
z Żelaza (Iron Skin) oraz w jedno i tyl- 
ko jedno z mistrzostw we władaniu 
bronią. Oprócz tego trochę — acz nie- 
zbyt wiele — we Wrodzoną Odporność 
(Natural Resistance). W pozostałe 
umiejętności pasywne warto włożyć 
przynajmniej po jednym punkcie — 
choćby po to, żeby mogły zadziałać 
bonusy „+ do wszystkich umiejętno- 
ści”. Okrzyki są dobre przy grze ze- 
społowej, w grze samodzielnej rów- 
nież mogą być przydatne, ale ich sku- 
teczność jest mniejsza. 

Dzięki zdolnościom bojowym barba- 
rzyńca staje się straszliwą maszyną do 
zabijania. Nie warto jednak rozwijać ich 
wszystkich, a tylko kilka, z których bę- 
dzie się korzystać. Jedną z najpopular- 
niejszych jest Trąba Powietrzna (Whirl- 
wind). Gra wtedy jest mało finezyjna, 
ale najbardziej skuteczna. Inną drogą, 
prawie nie spotykaną, jest gra dwoma 
rodzajami broni i inwestowanie w Szał 
Bitewny (Frenzy). Jak dotąd nie na- 
tknąłem się na barbarzyńcę specjalizu- 
jącego się w broni rzucanej... 


ULGZĄ LU 


Umiejętność: Skowyt (Howl) 

Wymagany poziom: 1. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Odstrasza potwory. 

Uwagi: Zazwyczaj zależy nam, że- 
by potwory same wchodziły pod 
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Mikstury Wzmocnie la - = 
= Aktl: Mikstura Wzmocnienia ża 

Akt Il: Mikstura Wzmocnienia 

Akt Ill: Mikstura Pełnego Wzmoc- 
nienia 

Akt IV: Mikstura Pełnego Wzmoc- 
nienia 

Drwina (Taunt) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Skowyt 
(Howl) [1] 

Efekt: Drażni potwory i zachęca je 
do ataku. 

Uwagi: Przydatne na potwory, które 
uciekają przed barbarzyńcą lub ataku- 
ją z dystansu. Nie działa na potwory 
wyjątkowe, bossów i innych graczy. 

Okrzyk (Shout) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Skowyt 
(Howi) [1] 

Efekt: Zwiększa zdolności obronne 
sprzymierzeńców. 

Uwagi: Na początku gry, kiedy jesz- 
cze nie są dostępne lepsze umiejętno- 
ści, może być przydatny, zwłaszcza 
w grze wieloosobowej. Później już 
mniej, dlatego nie warto wkładać wię- 
cej niż 1 pkt. 

Odnajdywanie Przedmiotów 

(Find Item) 

Wymagany poziom: 12. 

Wymagane umiejętności: Odnajdy- 
wanie Mikstur (Find Potion) [1] 

Efekt: Przeszukiwanie ciał w poszu- 
kiwaniu przedmiotów. 

Uwagi: Rzadko się zdarza, że od- 
najdywany przedmiot będzie magicz- 
ny (wyjątkiem są amulety i pierścienie 

— te zawsze są magiczne). Daje szan- 
sę na odnalezienie wyjątkowych 
przedmiotów z miejscem na klejnoty. 
Jednak ja uważam, że nie warto w to 
inwestować nawet punktu. 

Szansa na przedmiot określonej ja- 
kości: 

Niska jakość: 5% 
Zwykła jakość: 65% 
Dobra jakość: 30% 





A i a Ea NSA A NN NM nk m nm a m m m m m nm nm m m u m m m m m nm m m m a m m na mm m na mm um mał om mmm nę mm o mm 





Okrzyk Bojowy (Battle Cry) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane umiejętności: Skowyt 
(Flow!) [1], Drwina (Taunt) [6] 

Efekt: Obniża u wroga zdolności 
obronne i zmniejsza zadawane przez 
niego obrażenia. 

Uwagi: Nie'polecam, ale może być 
przydatny przy pewnych stylach gry. 

Rozkazy (Orders) 

Wymagy / poziom: 24. 





ziom many, życia i wytrzymałości 


-sprzymierzonych postaci znajdują- 


cych się w jego zasięgu. 

Uwagi: Nieocenione przy grze wie- 
loosobowej. Mimo to niewarto wkła- 
dać zbyt wielu punktów. 2-3 w zupeł- 
ności wystarczą. 

Ponury Totem (Grim Ward) 

Wymagany poziom: 24. 

Wymagane umiejętności: Odnajdy- 


wanie Mikstur (Find Potion) [1], Odnaj- 


dywanie Przedmiotów (Find Item) [12] 
Efekt: Tworzy Totem, który odstra- 
Sza wrogów. 
Uwagi: Moim zdaniem absolutnie 


nieprzydatny. Nie działa na potwory 
[. wyjątkowe, bossów i innych graczy. 


- Zawołanie Bitewne 
_ (War Cry) 

Wymagany poziom: 30. 

Wymagane umiejętności: Skowyt 
(Howl) [i], Drwina (Taunt) [6], Okrzyk 
(Shout) [6], Okrzyk Bojowy (Battle Cry) 
[18], Rozkazy (Orders) [24] 

Efekt: Zadaje obrażenia i ogłusza 
przeciwników. 

Uwagi: Zadawane obrażenia są 
stosunkowo niewielkie i potworom, 
z którymi przyjdzie nam walczyć na 
tym etapie rozwoju postaci, niewiele 
zrobią. Kuszące mogłoby być ogłu- 
szenie, ale czas jego działania jest, 
niestety, bardzo krótki. 

Dowodzenie 

(Battle Command) 

Wymagany poziom: 30. 

Wymagane umiejętności: Skowyt 
(Howl) [1], Okrzyk (Shout) [6], Rozka- 
zy (Orders) [24] 

Efekt: Zwiększa poziom wszystkich 
umiejętności o 1. 

Uwagi: To bardzo przydatna umie- 
jętność, zwłaszcza w grze wielooso- 
bowej. Im wyższy jej poziom, tym 
dłuższy czas działania. Warto włożyć 
kilka punktów, ale niezbyt wiele. 
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Barbarzyńcy mają ukrytą umiejętność 
— Uderzenie Krytyczne (Critical Strike). 
To szansą na zadanie podwójnych obra- 
żeń. Jest ona wyrażona w procentach 
i równa się poziomowi mistrzostwa we 
władaniu bronią pomnożonemu przez 2, 
np. jeżeli mamy Mistrzostwo we Włada- 
niu Mieczami na 15. poziomie, to walcząc 
mieczem mamy 30% szans na wyprowa- 
dzenie Uderzenia Krytycznego. 

Na początku gry warto wybrać jeden 
rodzaj broni i inwestować tylko w jedno 
mistrzostwo, by jak najlepiej wykorzy- 
stać dostępne punkty umiejętności. 

Mistrzostwo 

we Władaniu Mieczami 

(Sword Mastery) 

Wymagany poziom: 1. 


Wymagane umiejętności: Brak 


Efekt: ' Zwiększa efektywność 
w walce mieczami (obrażenia i trafie- 
nia). 


Uwagi: Zaletą mieczy jest stosun- 
kowo duża szybkość ataku i to, że 
można walczyć dwoma mieczami 
dwuręcznymi naraz. 

Mistrzostwo 

we Władaniu Toporami 

(Axe Mastery) 

Wymagany poziom: 1. 

Wymagane umiejętności: Brak 


Efekt: Zwiększa efektywność 
w walce toporami (obrażenia i trafie- 
nia). 


Uwagi: Zaletą toporów jest stosun- 
kowo duża szybkość ataku. 

Mistrzostwo 

we Władaniu Buławami 

(Mace Mastery) 

Wymagany poziom: 1. 

Wymagane umiejętności: Brak 


Efekt: Zwiększa efektywność 
w walce buławami (obrażenia i trafie- 
nia). 


Uwagi: Zaletą buław jest zdawanie 
dużych obrażeń. Niska szybkość jest 
wadą, ale przy umiejętności Trąba Po- 
wietrzna nie ma to znaczenia. 

Mistrzostwo we Władaniu 

Bronią Drzewcową 

(Pole Arm Mastery) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Brak 


Efekt: Zwiększa efektywność 
w walce bronią drzewcową (obrażenia 
i trafienia). 


Uwagi: Zaletą broni drzewcowej 
jest duży zasięg. Dobrze działa w po- 
łączeniu z Trąbą Powietrzną. 

Mistrzostwo w Rzucaniu 

(Throwing Mastery) 

Wymagany poziom: 6. - 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Pozwala rzucać dwoma ro- 
dzajami broni na raz. 

Uwagi: Nie widziałem, żeby jakiś 
barbarzyńca w ten sposób walczył. 
Zaletą jest możliwość atakowania 
z odległości, wadą — niewielkie obra- 
żenia i konieczność noszenia ze sobą 
„amunicji”. 

Mistrzostwo 

we Władaniu Włóczniami 

(Spear Mastery) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Brak 


Efekt: Zwiększa efektywność 
w walce włóczniami (obrażenia i trafie- 
nia). 


Uwagi: Rzadko używana kombina- 
cja. Raczej nie polecam. 

Zwiększona Wytrzymałość 

(Increased Stamina) 

Wymagany poziom: 12. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Zwiększa wytrzymałość 
i prędkość jej odzyskiwania. 

Uwagi: Przy ciężkim ekwipunku wy- 
daje się nieco pomagać, bo można 
dłużej biegać. Zdecydowanie warto 
włożyć 1 pkt., choćby po to, żeby na 
umiejętność tę działały okrzyki, ka- 
pliczki i przedmioty zwiększające 
wszystkie umiejętności. 

Skóra z Żelaza (Iron Skin) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Zwiększa zdolności obronne. 











Wielki Poradnik 


Uwagi: Znacznie zwiększa obronę 
barbarzyńcy. Docelowo warto zainwe- 
stować w nią 20 pkt. 

Zwiększona Szybkość 

(increased Speed) 

Wymagany poziom: 24. 

Wymagane umiejętności: Zwięk- 
szona Wytrzymałość (Increased Sta- 
mina) [12] 

Efekt: Zwiększa szybkość porusza- 
nia. 

Uwagi: 1 pkt. zdecydowanie warto 
włożyć. Czy więcej? To już zależy od 
Was. 

Wrodzona Odporność 

(Natural Resistance) 

Wymagany poziom: 30. 

Wymagane umiejętności: 
z Żelaza (Iron Skin) [18] 

Efekt: Zwiększa wszystkie odpor- 
ności. 

Uwagi: Bardzo przydatne. Odpor- 
ności są niezwykle istotne, zwłaszcza 
na poziomach trudności Koszmar 
i Piekło. Dzięki tej umiejętności można 
zrównoważyć ujemne odporności — 
i warto włożyć tylko tyle punktów. Póź- 
niej przyrosty odporności są zbyt ma- 
te, by było to opłacalne. 


Odrzucenie (Bash) 

Wymagany poziom: 1. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Cios, który odrzuca przeciw- 
nika. 

Uwagi: Umiejętność przydatna na 
początku, ale oferuje niewielkie bonu- 
sy w porównaniu ze zdolnościami 
wyższych poziomów. Warto włożyć 1 
pkt., gdyż jest konieczna do uzyskania 
umiejętności z dalszej części drzewa. 
Więcej punktów to moim zdaniem 
marnotrawstwo. 

Skok (Leap) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Pozwala na wykonanie dłu- 
giego skoku. 

Uwagi: Ułatwia chodzenie „na 
skróty” — umożliwia przeskakiwanie 
rzeczek i innych przeszkód, wyskaki- 
wanie z opresji, gdy jesteśmy oto- 
czeni przez zgraję potworów. Jednak 
szybko zastąpiona przez Atak z Wy- 
skoku, dlatego nie polecam więcej 
niż 1 pkt. 

Podwójne Uderzenie 

(Double Swing) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Odrzuce- 
nie (Bash) [1] 

Efekt: Szybki podwójny atak na 
dwóch pobliskich przeciwników. 

Uwagi: Przydatne, ale tylko pod 
warunkiem, że nasz barbarzyńca ma 
docelowo walczyć dwoma rodzajami 
broni z wykorzystaniem Frenzy. 

Ogłuszenie (Stun) 

Wymagany poziom: 12. 

Wymagane umiejętności: Odrzuce- 
nie (Bash) [1] 

Efekt: Ogłusza na chwilę przeciwnika. 


Skóra 





Uwagi: Przydatne przede wszyst- 
kim do walki z pojedynczymi przeciw- 
nikami. 

Podwójny Rzut 

(Double Throw) 

Wymagany poziom: 12. 

Wymagane umiejętności: Odrzuce- 
nie (Bash) [1], Podwójne Uderzenie 
(Double Swing) [6] 

Efekt: Rzut dwoma rodzajami broni 
na raz. 

Uwagi: Atak z broni miotanej zada- 
je stosunkowo niewielkie obrażenia, 
poza tym trzeba nosić ze sobą „amu- 
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nicję”. Z drugiej strony może być przy- 
datne do walki z bossami, którzy są 
„Lightning Enchanted”. Osobiście nic 
bym tu nie inwestował, chyba że 1 pkt. 
— potrzebny do wyboru Szału Bitewne- 
go (gdybym zamierzał nim grać). 

Atak z Wyskoku (Leap Attack) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane umiejętności: 
(Leap) [6] 

Efekt: Skok zakończony atakiem. 

Uwagi: Tak jak przy Skoku. Od razu 
mamy nieograniczony zasięg (to zna- 
czy, w obrębie widocznego ekranu) 
i ta umiejętność powinna całkowicie 
zastąpić Skok. Jest to też znakomity 
sposób na walkę z pojedynczymi 
przeciwnikami, zwłaszcza bossami. 
Można też dostać się w dogodne miej- 
sce do przeprowadzenia skutecznego 
ataku Trąbą Powietrzną. 

Koncentracja (Concentrate) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane-umiejętności: Odrzuce- 
nie (Bash) [1], Ogłuszenie (Stun) [12] 

Efekt: Nieprzerwany atak. 

Uwagi: Moim zdaniem, mało przy- 
datne, chyba że walczymy jakąś po- 
wolną bronią. Raczej nie.polecam. 

Szał Bitewny (Frenzy) 

Wymagany poziom: 24. 

Wymagane umiejęthości: Odrzuce- 
nie (Bash) [1], Podwójne Uderzenie 
(Double Swing) [6], Podwójny Rzut 
(Double Throw) [12] 

Efekt: Skuteczny atak dwoma ro- 
dzajami broni powoduje przyspiesze- 
nie poruszania się i ataku. 

Uwagi: Jeżeli mamy zamiar walczyć 
dwoma rodzajami broni, to będzie to 
docelowa umiejętność. Dodatkowo 
można ją połączyć z innymi — wprowa- 


Skok 








dzić się w stan szału i używać jakiejś 
innej umiejętności, bo przez czas trwa- 
nia szału będzie ona dużo szybsza. 
Trąba Powietrzna (Whirlwind) 
Wymagany poziom: 30. 
Wymagane umiejętności: Odrzuce- 
nie (Bash) [1], Skok (Leap) [6], Ogłu- 
szenie (Stun) [12], Koncentracja (Con- 
centrate) [18], Atak z Wyskoku (Leap 
Attack) [18] 
Efekt: Wirujący taniec śmierci. 
Uwagi: To chyba najpotężniejsza 
z umiejętności barbarzyńcy. Wiele osób 
wybiera ją jako swą główną „broń”. Zaletą 








„trąbki” jest to, że ignoruje ona prędkość 
oręża, dzięki czemu znakomicie działa 
w połączeniu z powolnymi rodzajami bro- 
ni, które zadają duże obrażenia, czyli bu- 
ławami. Inni przedkładają użycie broni 
drzewcowych lub włóczni, a to ze wzglę- 
du na ich duży zasięg. Najlepiej stoso- 
wać ją na duże grupy przeciwników, na- 
leży jednak uważać na stwory, które mo- 
gą rzucić klątwę Żelazna Dziewica lub są 
„Lightning Enchanted”. Ś » 

Berserker (Berserk) 

Wymagany poziom: 30. 

Wymagane umiejętności: Odrzuce- 
nie (Bash) [1], Ogłuszenie (Stun) [12], 
Koncentracja (Concentrate) [18] 

Efekt: Potęguje cios, ale naraża- 
my się na zwiększone obrażenia od 
magii. 

Uwagi: Moim zdaniem zupełnie nie- 
przydatne — bonus niewielki, a naraża- 
my się na ogromne niebezpieczeń- 
stwo. Na 30. poziomie lepiej ten punkt 
przeznaczyć na Trąbę Powietrzną lub. 
Wrodzoną Odporność. 


WYADLGJ 


Początkowe wartości atrybutów: 

Siła (strength): 20 

Zręczność(dexterity): 25 

Żywotność (vitality): 20 

Energia (energy): 15 

Zycie (hit points): 50 i 

Wytrzymałość (stamina):84 

Mana (mana): 15 ć 

Co poziom postać dostaje bonus 
w postaci: 

Zycie (hit points): +2 

Wytrzymałość (stamina): +1 

Mana (mana): +1,5 

Przyznane punkty zwiększają staty- 
styki w następujący sposób: 
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1 Żywotność: +3 życie, +1 stamina 

1 Energia: +1,5 many 

W przypadku amazonki trzeba się 
zdecydować, jaką bronią będziemy 
walczyć. Oczywistym wyborem jest 
włócznia/oszczep lub łuk. Od wyboru 
broni zależeć będzie, które współ- 
czynniki i umiejętności będą przydat- 
ne. Oczywiście możliwe jest granie 
zupełnie innymi rodzajami broni i sto- 
sowanie odmiennej taktyki, ale wy- 
daje się to być dużo mniej skutecz- 
ne. Podstawową statystyką amazon- 
ki jest zręczność — to ona odpowie- 
dzialna jest za tra- 
fianie, a w przypad- 
ku łuku/kuszy rów- 
nież za zadawane 
obrażenia. Kolejną 
ważną cechą jest 
Siła, przy czym 
w przypadku ama- 
zonki walczącej 
włócznią jest ona 
bardziej istotna, po- 
nieważ od niej zale- 
ży ilość zadawa- 
nych obrażeń. 
W obu przypadkach 
duża siła jest po- 
trzebna do noszenia 
odpowiedniego ekwipunku. Dla ama- 
zonek walczących tukiem/kuszą naj- 
mniej istotna jest żywotność, chyba 
że mamy do czynienia z zawodow- 
cem, najważniejsza jest mana. Z ko- 
lei dla amazonek walczących 
w zwarciu odwrotnie. 

Amazonki mają 3 drzewa umiejęt- 
ności. W zależności od wybranej 
broni wystarczy się skoncentrować 


na dwóch z nich — „Oszczep i Włócz> 


nia”, „Łuki i Kusze” te nazwy mówią 
same za siebie i nie ma się co nad 
tym rozpisywać. Natomiast umiejęt- 
ności z drzewka „Umiejętności bier- 
ne i- magia” przydadzą się każdej 
amazonce. 


OSZCZEP I WŁÓCZNIA 


Dźgnięcie (Jab) 
Wymagany poziom: 1. 
* Wymagane umiejętności: Brak 
- Efekt: Kilka uderzeń w czasie „nor- 
malnego” ataku. 
Uwagi: Każde następne uderzenie 
w serii jest słabsze od poprzedniego. 
Dla amazonki walczącej włócznią jest 
to znakomita zdolność, ale trzeba z nią 
uważać w przypadku potworów „Light- 
ning Enchanted" i tych, które zarzucają 
aurę Ciernie/Zelazną Dziewicę. 
Uderzenie Mocy (Power Strike) 
Wymagany poziom: 6. 
Wymagane umiejętności: Dźgnię- 
cie (Jab) [1] 
Efekt+-Dodaje obrażenia od bły- 
skawic i zwiększa We obra- 


żenia. 


Uwagi: Na pewno nie warto inwesto- 


wać tu kilku pkt., wystarczy 1, i to tylko 


jeżeli zamierzamy wybrać następne 
umiejętności z tej gałęzi drzewa. 


||> 
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Zatruty Oszczep 

(Poison Javelin) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Rzut zatrutym oszczepem. . 

Uwagi: Owszem można — zatruć 
i biegać w kółko, czekając, aż trucizna 
zrobi swoje. Jak dla mnie jednak jest 
to za wolne, kosztuje za dużo many 
i zadaje zbyt małe obrażenia. Zdecy- 
dowanie nie polecam. 

Nabijanie (Impale) 

Wymagany poziom: 12. 

Wymagane umiejęno ae -Dźgnię- 
cie (Jab) [1] 

Efekt: Potężny atak, e 
zwiększone obrażenia i szybciej zuży- 
wający broń. 

Uwagi: +300% obrażeń to jest coś! 


Błyskawica (Lightning Bolt) 
Wymagany poziom: 12. 
Wymagane umiejętności: Zatruty 
Oszczep (Poison Javelin) [6] 
Efekt: Zmienia rzucony oszczep 
w błyskawice. 
Uwagi: Niezbyt ciekawe; warto wło- 
żyć co najwyżej 1 pkt., a ito tylko jeże- 
li chcemy skupić się na lepszych 
umiejętnościach związanych z błyska- 
wicami. 
- Elektryczny Cios 
(Charged Strike) 
Wymagany poziom: 18. 
Wymagane umiejętności: Dźgnię- 
cie (Jab) [1], Uderzenie Mocy: (Power 
Strike) [6], Zatruty Oszczep (Poison 
Javelin) [6], Błyskawica (Lightning 
Bolt) [12] 

Efekt: Zaklina broń kłującą Wiązka- 
mi Błyskawic. 
Uwagi: Warto włożyć punkt, ale tyl- 
ko jeżeli będziemy chcieli walczyć za 
pomocą Uderzenia Błyskawic. 
Oszczep Zarazy 
(Plague Javelin) 
Wymagany poziom: 18. 
Wymagane umiejętności: Zatruty 
Oszczep (Poison Javelin) [6], Błyska- 
wica (Lightning Bolt) [12] 
Efekt: Zaklina oszczep eksplozją 
trucizn. 
Uwagi: Poprawiona wersja Zatrute- 
go Oszczepu. Jednak trucizny to nie 
jest to, co tygrysy lubią najbardziej. 
Rozpędzenie (Fend) 
Wymagany poziom: 24. 
Wymagane umiejętności: Dźgnię- 
cie (Jab) [1], Nabijanie (Impale) [12] 
Efekt: Atak na wszystkie przyległe 
cele. 
Uwagi: Przydatny do walki z grupa- 
mi przeciwników. Ale mimo wszystko 
nie polecam. 
Uderzenie Błyskawicy 
(Lightning Strike) 
Wymagany poziom: 30. 
Wymagane umiejętności: Dźgnię- 
cie (Jab) [1], Uderzenie Mocy (Power 
Strike) [6], Zatruty Oszczep (Poison 
Javelin) [6], Błyskawica (Lightning 
Bolt) [12] 
Efekt: Zaklina broń kłującą Wiązka- 
mi Błyskawic. 
Uwagi: Do ataku włócznią dodaje 
wiązkę błyskawic. Wydawać by się 
mogło, że to jeden z najpotężniej- 
szych ataków włócznią, jednak jest 
dość drogi, a na wyższych poziomach 
potwory mają dość wysoką odporność 





I to już na pierwszym poziomie! + 
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ż - Wewnętrzne Spojrzenie 


na błyskawice. Jednak na duże grupy 
wrogów jest dość skuteczny. 
Furia Błyskawic 
(Lightning Furry) 
Wymagany poziom: 30. 
Wymagane umiejętności: Zatruty 
Oszczep.(Poison Javelin) [6], Błyska- 
wica (Lightning Bolt) [12], Oszczep 
Zarazy (Plague Javelin) [18] 
Efekt: Błyskawica, która po trafieniu 
rozdziela się. 
Uwagi: Zdolność podobna do Ude- 
rzenia Błyskawic, tyle że pozwala ata- 
kować oszczepem z dystansu. Jest 
minimalnie droższa, jeżeli chodzi 
omanę. -— 


NAA BIERNE ORAZ MAGIA 


Ń|imer Sight) 
Wymagany poziom: 1. 
Wymagane umiejętności: Brak 
Efekt: Podświetla Modeka i ułatwia 
ich trafienie. 
Uwagi: Wartc 


= 







- Uderzenie Krytyczne. 
(Critical Strike) 
Wymagany poziom: 1. 
Wymagane umiejętności: Brak 
Efekt: Szansa na zadanie podwój- 

nych obrażeń. 
Uwagi: To jedna z najważniejszych 

umiejętności amazonki. Działa z każ- 
dą bronią i jest pasywna, czyli cały 
czas włączona. Z pewnością warto tu 
włożyć kilka punktów. Jednak na po- 
czątek nie za dużo, jako że wraz z do- 
dawaniem kolejnych punktów szansa 
rośnie coraz wolniej. Jeśli nie będzie 
w Co inwestować, to w późniejszej 
grze zawsze można tu punkcik dorzu- 
cić. 
Unik (Dodge) 
Wymagany poziom: 6. 
Wymagane umiejętności: Brak 
Efekt: Daje szansę uniknięcia ata- 
ku, kiedy amazonka się nie porusza. 
Uwagi: Działa podczas ataku. Jest 
to ważna umiejętność dla każdej ama- 
zonki. Z pewnością kilka punktów nie 
zawadzi, jednak nie przesadzałbym 

z ich ilością, jako że kolejne punkty 

dają coraz mniejszy przyrost szans na 

uniknięcie ataku. . 
Spowolnienie Pocisków 
(Slow Missiles) 
Wymagany poziom: 12. 
Wymagane umiejętności:  We- 

wnętrzne Spojrzenie (Inner Sight) [1] 
Efekt: Spowalnia pociski wroga. 
Uwagi: Dzięki tej umiejętności za- 

równo Tobie, jak i członkom Twojej 

drużyny będzie łatwiej omijać pociski 
wroga. Przydatne zwłaszcza przy po- 
tworach zasypujących ogromną ilo- 
ścią niebezpiecznych czarów w Sank- 
tuarium Chaosu. 
Omijanie (Avoid) 
Wymagany poziom: 12. 
Wymagane umiejętności: Unik (Do- 

dge) [6] 
Efekt: Daje szansę uniknięcia ataku 

balistycznego. 
Uwagi: Jest to ważna umiejętność 

dla każdej amazonki. W przypadku 
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tych walczących w starciu — mniej 
ważna niż Unik, w przypadku tych wal- 
czących z dystansu — dużo ważniej- 
sza. Z pewnością kilka punktów nie 
zawadzi, jednak nie przesadzałbym 
z ich ilością, jako że kolejne punkty 
dają coraz mniejszy przyrost szansy 
uniknięcia ataku. 
Penetracja (Penetrate) 

oziom: 18. 
umiejętności: Uderze- 
Gritical Strike) [1] 

zansę na trafie- 







Uwagi: To kolejna umiejętność pa- 
sywna. Ile punktów w nią wpakować? 
llekroć podczas gry poczujesz, że 
masz problemy z trafianiem do celu, 
warto dołożyć punkcik. Jeżeli trafiasz 
bez problemu, lepiej go poświęcić na 
coś innego. 

Przynęta (Decoy) 

Wymagany poziom: 24. 


Wymagane umiejętności: We- 


"wnętrzne Spojrzenie (Inner Sight) [1], 


Spowolnienie Pocisków (Slow Missi- 
les) [12] 
Efekt: Tworzy przynętę, która ma 


- Twoją postać. 


Uwagi: Przynęta jest umiejętnością 


przydatną każdej amazonce — przy- 


ciąga wrogów i stanowi dla Ciebie ro- 
dzaj „tarczy. Można jej też użyć 
w charakterze „wykrywacza potwo- 
rów” — starczy ją postawić na brzegu 
ekranu i patrzeć, czy coś ją atakuje. 
Część pocisków zamiast w Ciebie bę- 
dzie skierowanych w przynętę. Warto 
jej używać, nawet jeżeli dostępna jest 
już walkiria. Ale nie warto pakować tu 
zbyt wielu punktów — bo te poświęco- 
ne na walkirię będą znacznie lepiej 
wykorzystane. 

Odskok (Evade) 

Wymagany poziom: 24. 

Wymagane umiejętności: Unik (Do- 
dge) [6], Omijanie (Avoid) [12] 

Efekt: Szansa uniknięcia ataku, kie- 
dy amazonka jest w ruchu. 

Uwagi: Jest to ważna umiejętność 
dla każdej amazonki, myślę jednak, że 
nieco mniej ważna niż Unik. Z pewno- 
ścią kilka punktów nie zawadzi, jednak 
nie przesadzałbym z ich ilością, jako 
że kolejne punkty dają coraz mniejszy 
przyrost szansy uniknięcia ataku. 

Walkiria (Valkyrie) 

Wymagany poziom: 30. 

Wymagane umiejętności:  We- 
wnętrzne Spojrzenie (Inner Sight) [1], 
Unik (Dodge) [6], Omijanie (Avoid) 
[12], Spowolnienie Pocisków (Slow 
Missiles) [12], Przynęta (Decoy)[12], 
Odskok (Evade) [24] 

Efekt: Tworzy potężną wojownicz- 
kę, która walczy po Twojej stronie. 

Uwagi: Nekromanta ma swojego 
golema, amazonka ma walkirię. Od 
kiedy ta staje się dostępna na 30. po- 
ziomie, jest niezwykle pomocna 
w walce — nie tylko jako dodatkowa si- 
ta uderzeniowa, ale również jako żywa 
tarcza. Walkiria jest lepsza w walce od 
najemnika, a na dodatek można ją 
przyzwać, gdy tylko starczy na to ma- 
ny. Atakuje włócznią, której własności 
magiczne są losowane przy każdym 
przywołaniu. Item Level dla włóczni 
jest równy 25+3 za każdy poziom wal- 
kirii — więc może się jej trafić napraw- 


dę dobra broń. Czyli walkiria na 20. 
poziomie będzie mogła wylosować 
praktycznie wszystkie modyfikatory, 
jakie są dostępne w grze. 

Przebijanie (Pierce) 

Wymagany poziom: 30. 

Wymagane umiejętności: Uderze- 
nie Krytyczne (Critical Strike) [1], Pe- 
netracja (Penetrate) [18] 

Efekt: Szansa, że pocisk przebije 
wroga i trafi następnego. 

Uwagi: Ta umiejętność jest nieoce- 
niona dla wszystkich amazonek wal- 
czących z dystansu (łuk, kusza, 
oszczep). Z pewnością warto tu wło- 
żyć co najmniej kilka punktów. 


Magiczna Strzała 

(Magic Arrow) 

Wymagany poziom: 1. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Tworzy strzałę z magii. 

Uwagi: Ta umiejętność jest przydat- 
na, kiedy skończą się strzały. Dodat- 
kowe obrażenia są niewielkie i w dal- 
szej grze nie mają większego znacze- 
nia. 

Strzała Ognia (Fire Arrow) 

Wymagany poziom: 1. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Strzała zadaje dodatkowe 
obrażenia od ognia. 

Uwagi: Przydatna w początkowej 
fazie gry, później zastępowana przez 
Wybuchającą Strzałę lub Strzałę Spo- 
pielenia. 

Strzała Zimna (Cold Arrow) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Strzała zadaje dodatkowe 
obrażenia od zimna. 

Uwagi: Dodatkowym efektem jest 
to, że wrogowie zostają spowolnieni 
przez zimno. Przydatna w początko- 
wej fazie gry, później zastępowana 
przez Lodową Strzałę lub Strzałę Za- 
mrażającą. 

Strzał Seryjny 

(Multiple Shot) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Magiczna 
Strzała (Magic Arrow) [1] 

Efekt: Rozdziela strzałę, tak by tra- 
fiała w kilka celów. 

Uwagi: Znakomita umiejętność do 
walki z wieloma przeciwnikami. Przed- 
mioty kradnące życie i manę przy tej 
umiejętności pozwalają szybko uzupet- 
nić ich braki. Koszt Strzału Seryjnego 
rośnie wraz z poziomem, dlatego nie- 
koniecznie warto w niego pakować 
maks. punktów. Jeżeli zdecydujemy się 
go używać jako podstawowej umiejęt- 
ności, warto włożyć w niego około 10 
pkt., jako że potem staje się za drogi. 

Wybuchająca Strzała 

(Exploding Arrow) 

Wymagany poziom: 12. 

Wymagane umiejętności: Magiczna 
Strzała (Magic Arrow) [i], Strzała 
Ognia (Fire Arrow) [1], Strzał Seryjny 
(Multiple Shot) [6] 

Efekt: Strzała zadaje dodatkowe 
obrażenia od ognia i eksploduje po 
trafieniu. 

Uwagi: Na początku dość przydat- 
ne do walki z grupami przeciwników, 
w dalszej grze staje się coraz mniej 
użyteczne ze względu na duże odpor- 








ności potworów na ogień. Zdecydowa- 
nie lepsza jest Strzała Spopielenia. 

Lodowa Strzała (lce Arrow) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane umiejętności: 
Zimna (Cold Arrow) [1] 

Efekt: Strzała zamraża cel i zdaje 
obrażenia od zimna.. 

Uwagi: W grze PvP spowalnia gra- 
czy, ale nie zamraża. Moim zdaniem 
strzały oparte na zimnie są bardziej 
skuteczne od ognistych. Tymczasowo 
dobra — dopóki nie będzie dostępna 
Strzała Zamrażająca. 

Strzała Kierowana 

(Guided Arrow) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane umiejętności: Magiczna 
Strzała (Magic Arrow) [1], Strzał Seryj- 
ny (Multiple Shot) [6] 

Efekt: Strzała sama szuka celu. 

Uwagi: Znakomita umiejętność do 
gry PvP. Nie trzeba się skupiać na ce- 
lowaniu, wystarczy uciekać i strzelać 
na oślep. Idealne dla miłośników poje- 
dynków. 

Wymiatanie (Strafe) 

Wymagany poziom: 24. 

Wymagane umiejętności: Magiczna 
Strzała (Magic Arrow) [1], Strzał Seryj- 
ny (Multiple Shot) [6], Strzała Kierowa- 
na (Guided Arrow) [18] 

Efekt: Wypuszcza serię pocisków 
do jednego celu. 

Uwagi: Znakomita umiejętność do 
walki z bossami. Ma jednak wadę — 
w czasie strzelania amazonka jest za- 
blokowana i dopóki nie zakończy serii, 
doznaje obrażeń. Jest to jednak umie- 
jętność, którą wybiera wiele amazo- 
nek walczących łukiem lub kuszą. 
Aczkolwiek alternatywą jest tu Strzał 
Seryjny. Nie warto wkładać aż 20 pkt., 
ponieważ seria będzie trwać zbyt dłu- 
go, a to może narazić nas na obraże- 
nia. 

Strzała Spopielenia 

(Immolation Arrow) 

Wymagany poziom: 24. 

Wymagane umiejętności: Magiczna 
Strzała (Magic Arrow) [1] , Strzała 
Ognia (Fire Arrow) [1], Strzał Seryjny 
(Multiple Shot) [6], Wybuchająca 
Strzała (Exploding Arrow) [12] 

Efekt: Strzała zadaje obrażenia od 
ognia i podpala fragment podłoża. 

Uwagi: Efekt tego czaru jest nieco 
podobny do Ściany Ognia. Znakomi- 
cie działa, gdy atakując np. Twoją wal- 
kirię albo przynętę, potwory nie poru- 
szają się. 

Strzała Zamrażająca 

(Freezing Arrow) 

Wymagany poziom: 30. 

Wymagane umiejętności: Strzała 
Zimna (Cold Arrow) [1], Lodowa Strza- 
ła (Ice Arrow) [18] 

Efekt: Strzała zamraża wszystkich 
przeciwników znajdujących się w po- 
bliżu punktu trafienia. 

Uwagi: Gracze nie mogą być za- 
mrożeni, co najwyżej spowolnieni. 
Dobre do powstrzymywania dużych 
grup przeciwników, by móc spokojnie 
wykańczać je Strzałem Seryjnym lub 
Wymiataniem. Na wyższych pozio- 
mach trudności, gdzie czas zamroże- 
nia jest zredukowany oraz potwory 
mają wyższe odporności na żywioły, 
mniej przydatne. 


Strzała 


Ekwipunek amazonki będzie zale- ; 
żał od sposobu walki. Jeżeli będzie 1 
ona używać łuku lub kuszy, to należy I 
pamiętać, że jest to najważniejsza 
część jej ekwipunku. Warto szukać q 
broni zadającej jak największe obra- 1 każdy z nich może zarzucić inną aurę 
żenia i dodającej +2 do poziomu ! i wszystkie one będą działały na 
umiejętności. W przypadku włócz- * wszystkie sprzymierzone postacie 
niczki/oszczepniczki nie będziemy a (o ile ich działanie nie jest ograniczone 
mieli takiego bonusa, ale za to warto 1 tylko do władającego nimi paladyna). 
się rozejrzeć za dobrą tarczą — z ze- | Jeżeli paladyni zarzucą takie same 
stawu Sigona lub — w późniejszej ;, aury, to ich efekty nie kumulują się. 
grze — tarczy z trzema doskonałymi 1: Aury podzielone są na defensywne 
diamentami. Przydatny będzie oczy- ! i ofensywne (dwie zakładki drzewa 
wiście amulet podwyższający pozio- , umiejętności). Pierwsze zwiększają 
m umiejętności oraz mający dodatko- „ zdolności obronne drużyny, drugie 
we właściwości. W przypadku ama- 1 służą do zadawania obrażeń przeciw- 
zonek walczących w zwarciu zbroja i nikom. Najlepiej jest specjalizować się 
powinna mieć jak najwyższe ACZ w kilku aurach i używać ich wymiennie 
(szybkie odzyskiwanie równowagi q 1 w zależności od zaistniałej sytuacji. 
mile widziane), w przypadku amazo- 1 Trzecią zakładką drzewa umiejęt- 
nek „balistycznych” ważniejsze od ! ności jest „walka” — tego nie trzeba 
AC są odporności. Tak czy inaczej, , chyba tłumaczyć. Dodam tylko, że 
przydadzą się buty z szybkim biega- 1 warto znaleźć sobie kilka umiejętno- 
niem oraz przedmioty kradnące życie 1 ści, w których będziemy się specjali- 
i manę. Przydatne są też jak najwyż- | zować. W przeciwieństwie jednak do 
sze odporności. innych klas postaci u paladyna nie za- 

wsze warto jest podnosić je na jak naj- 
PALADYN wyższy poziom. Paladyn jest postacią, 

Początkowe wartości atrybutów: która mi osobiście najmniej się podo- 

Siła (strength): 25 ba, ale jest wiele osób, które uważają 

Zręczność(dexterity): 20 tego świętego rycerza za wartego 


Jest to coś pomiędzy umiejętnością 
pasywną (bo większość aur nie zuży- 
wa many), a aktywną (trzeba je akty- 
wować i można używać tylko jednej na 
raz). Gdy w grze jest kilku paladynów, 


Żywotność (vitality): 25 uwagi. 

Energia (energy): 15 

Życie (hit points): 55 AURY DEFENSYWNE 
Wytrzymałość (stamina): 89 Modlitwa (Prayer) 


Mana (mana): 15 

Co poziom postać dostaje bonus 
w postaci: 

Życie (hit points): +2 

Wytrzymałość (stamina): +1 

Mana (mana): +1,5 

Przyznane punkty zwiększają staty- 
styki w następujący sposób: 

1 Żywotność: +3 życie, +1 stamina 

1 Energia: +1,5 mana 

Paladyn jest jedną z neony 
szych postaci do grania. Ma duży wy- I wyleczyć używając mikstur 
bór aur, które nie pochłaniają many q (do a i ż 
(bardzo przydatne w różnych sytu- 
ej - zwłaszcza w grze wielooso- | 


Wymagany poziom: 1. 
Wymagane umiejętności: Brak 
Efekt: Leczy członków drużyny. 
Uwagi: Na początku może się to wy- 
dawać interesujące, ale szybko okaże 
się, że na wyższych poziomach lecze- 
nie odbywa się tak wolno, iż praktycz- 
nie się tego w ogóle nie opłaca robić — 
tym bardziej, że odbywa się to kosz- 
tem many, której paladyn nigdy nie ma 





w pojedynkę jest dużo trudniejszy. „a ai mka Lefiefa zacze- 


n 

F , LG 
Niestety, nie da się zbudować palady- I kać. do. 30. . poziomu i | EB 
1 
i 





na, który by radził sobie zarówno 1 w aurę „Zbawienia. rj. 
w pojedynkę, jak i w grze zespołowej. ! _ Śmiałość (Defian sy 
Trzeba się na coś zdecydować. 1. _ Wymagany poziom: 6. 
Trudność gry paladynem potęgo- i _ Wymagane umiejętności: Brak 
wana jest faktem, że w przeciwień- 1 Efekt: Zwiększa zdolności obronne 
stwie do innych postaci u niego trzeba ! członków drużyny. 
w miarę równomiernie rozwijać ;, _ Uwagi: Zazwyczaj najlepszą obro- 
wszystkie statystyki. Oczywiście -naj- 1 ną jest atak, dlatego | lepiej. jest wybrać 
ważniejsze są siła — pozwalająca na ! aurę, która - będzie”  przyśpieszać 
noszenie _ lepszego+.. ekwipunku, ; śmierć wrogów. Jednak w” przypadku 
i zręczność — podnosząca Iność, ale ; groźniejszych przeciwników albo walki 
i zwiększająca zdolność unikania cio- 1 zdużą ich grupą ta aura może się oka- 





sów. Jako że paladyn walczy raczej ! zać przydatna. Ja jednaknie i inwesto-.- 


w zwarciu, nie można też zaniedbać : wałbym tutaj zbyt dużo punktów. - 
żywotności. Najmniej znaczącą, acz- 1 _ Odporność na Zimno: 
kolwiek również potrzebną, jest ener- 1 _ (Resist Cold) 3 
gia. Paladyn ma wiele umiejętności, ! _ Wymagany poziom: 6. 
które pochłaniają sporo many. Można „ _ Wymagane umiejętności: Brak 
tu jednak inwestować mniej punktów — i 
pod warunkiem, że zdobędziemy 1 ków drużyny na zimno. 
przedmioty „kradnące manę”. 
Aury są specjalnym typem umiejęt- ;, czekać do 30. poziomu i zainwesto- 
ności, właściwym tylko dla paladyna. 1 wać w aurę Zbawienia. 






| zawiele. Poza tym szybciej można się 












Uwagi: Nie polecam. Lepiej JEst za- 


p że 
O CZYE ZY 


A 
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i (Prayer). [1], Oczyszczenie (Clean- 
I sing) [12], Wigor (Vigor) [18] -- 






k próbuje zamienić zwłoki na życie i ma- 


cą 


Efekt: Zwiększa odporność człon- . 


1 w jednym | (Odporność na 


Oczyszczenie (Cleansing) 

Wymagany poziom: 12. 

Wymagane umiejętności: Modlitwa 
(Prayer) [1] 

Efekt: Dla całej drużyny — 
czas działania trucizn. 
Uwagi: Trucizna jest raczej mało 
szkodliwa i nawet na wyższych pozio- 
mach zadaje śmiesznie małe obraże- 
nia. Dlatego można tu zainwestować 
tylko 1 pkt., ai to tylko wtedy, jeżeli jest 
to konieczne, by otworzyć sobie możli- 
wość wyboru kolejnych umiejętności. 

Odporność na Błyskawice 

(Resist Lightning) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Zwiększa odporność człon- 
ków drużyny na błyskawice. 

Uwagi: Nie polecam. Lepiej jest za- 
czekać do 30. poziomu i zainwesto- 
wać w aurę Zbawienia. 

Wigor (Vigor) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane umiejętności: Modlitwa 
(Prayer) [1], Oczyszczenie (Clean- 
sing) [12] 

Efekt: Zwiększa prędkość porusza- 
nia się, wytrzymałość i prędkość jej 
odzyskiwania. 
Uwagi: Warto zainwestować punk- 
cik, jako że wigor przyda nam się za 
każdym razem, gdy będziemy musieli 
przebyć większą odległość. Warto go 
używać, zawsze kiedy nie grozi nam 
niebezpieczeństwo od potworów — 
w ten sposób będzie się grało szybciej 
i szybciej zdobywało kolejne poziomy 
doświadczenia. Jeden punkt w zupeł- 
ności wystarczy, zwłaszcza jeżeli bę- 
dziemy mieli przedmioty dodające +1 
do wszystkich umiejętności. 
Medytacja (Meditation) 
Wymagany poziom: 24. 
Wymagane umiejętności: Modlitwa 
(Prayer) [1], Oczyszczenie (cięgię 
sing) [12] qe 
Efekt: Dla całej drużyny zwiększa 
prędkość odzyskiwania many. 
___ Uwagi: Ta aura na pewno się rzy 
da; zwłaszcza jeżeli w drużynie będzie 
czarodziejka i i nekromanta — te posta- 
1 Ciebędą Cię za nią błogosławić. Jeże- 
 liużywasz umiejętności zużywających 
dużo many, to i Tobie też się kj 
- Odkupienie (Rede. n M M 


redukuje 







CH 


Wymagane umiejętni > 


Efekt: W krótkich odstępach Czasu 


nę: 

Uwagi: Ta inefifpć działa tylko 
na pala na. Pozwala bardzo szybko 
* odzyskiwać ó życie i i manę. Dodatkowo 
„ może być przydatna, kiedy walczymy ; 


PA OAE O PARA c ERN PROSZE 


ta 


| z potworami, które są wskrzeszane A 
: 


(np. Upadii i ich szamani). Odkupienie 
nie opłaca się, kiedy w drużynie: jest | 
„nekromanta, bo ten swą moc również 
czerpie z trupów. 
— Zbawienie (Salvation) 
Wymagany. poziom: 280. 
„Wymagane umiejętności: Brak 









Efekt: Zwiększa ox orność na ży 
wioły. aż wż 
Uwagi: To trzy poprzec ry 
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porności na trucizny, ale jak mówiłem 


— trucizny są stosunkowo mało szko- 
dliwe). Zdecydowanie najlepsza z aur 
dających odporność. Przyda się za- 


równo paladynowi, jak i całej drużynie 


— zwłaszcza na poziomach trudności 
Koszmar i Piekło. Jednak nie warto 
w nią pakować zbyt wielu punktów, ja- 


ko że przyrost odporności z każdym. 


punktem jest mniejszy, a i tak nie da 
się mieć odporności większej niż 75%. 


UAUADALE 


Umiejętność: Moc (Might) = 

Wymagany poziom: 1. + 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Zwiększa obrażenie zadawa- 
ne przez członków drużyny. 

Uwagi: Fajna zdolność, ale od mo- 
mentu kiedy dostępną stanie się Kon- 
centracja, zostanie całkowicie przez nią 
zastąpiona. Nie warto wkładać tu zbyt 
wielu punktów — najlepiej tylko jeden. 

Święty Ogień (Holly Fire) 

Wymagany poziom: 6. 


Wymagane umiejętności: Moc (Mi- ż 


ght) [1] 

Efekt: Co jakiś czas zadaje obraże- 
nia od ognia. 

Uwagi: Obrażenia zadawane przez 
tę umiejętność są dość małe, więc ma 
ona zastosowanie tylko w bardzo 
wczesnych stadiach gry. Dalej może 
być zastąpiona przez Święty Wstrząs, 
ale prawdę mówiąc żadnej z nich nie 
polecam. 

Ciernie (Thorns) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Odbija obrażenia zadawane 
członkom drużyny. 

Uwagi: To jedna z najlepszych umie- 
jętności paladyna, a jej skuteczność jest 
zależna od siły potworów — im mocniej bi- 
ją, tym mocniej obrywają. Zdecydowanie 
warto poświęcić na to sporo punktów. 
Niezwykle przydatne, gdy w drużynie jest 
wiele postaci walczących w starciu. War- 
to zwrócić uwagę, że wysoka wartość 
obrony znacznie osłabia tę umiejętność, 
bo obrażenia są odbijane tylko wtedy, 
gdy potworowi uda się Ciebie trafić. Wa- 
dą jest również to, że potwory muszą jed- 
nak zadawać te obrażenia i potrzebne 
będą jakieś metody na szybkie odzyski- 
wanie życia, ale skoro mikstury życia są 
powszechnie dostępne, nie powinno to 
stanowić dużego problemu. W grze PvP 
odbite obrażenia stanowią tylko 1/10 te- 
go, co w walce z potworami. Oznacza to, 
że jeśli na 20. poziomie zostaniemy za- 
atakowani przez gracza, zostanie odbite 
tylko 101% obrażeń. 

Błogosławiona Celność 

(Blessed Aim) 

Wymagany poziom: 12. 

Wymagane umiejętności: Moc (Mi- 
ght) [1] 

Efekt: Zwiększa celność członków 
drużyny. 

Uwagi: Ta aura ma zastosowanie, 
gdy w drużynie znajduje się wiele posta- 
ci walczących wręcz. Można ją polecić 
tylko w specjalnych przypadkach, dlate- 
go nie inwestowałbym w nią za dużo. 

Koncentracja (Concentration) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane umiejętności: Moc (Mi- 
ght) [1], Błogosławiona Celność (Bles- 
sed Aim) [12] 


„Szarża). Jeżeli zależy Ci na zada- 


„ większą szansę, by zabić potwory, za- 


gm [A], Święty Ogień (Holly Fit) [6], 


Efekt: Zmniejsza niebezpieczeń- 
stwo przerwania Twojego ataku. 

Uwagi: Oprócz szansy na nie- 
przerwany atak oferuje duże bonu- 
sy do zadawanych obrażeń. Zna- 
komicie sprawdza się z innymi 
zdolnościami zwiększającymi za- 
dawane obrażenia (Poświęcenie, 


waniu jak największych obrażeń, to 
jest to aura dla Ciebie. Sprawdza 
się zwłaszcza w drużynie walczą- 
cej wręcz. 
Święty Chłód (Holly. Freez) 
Wymagany poziom: 18. 
Wymagane umiejętności: Moc (Mi- 
ght) [1], Święty Ogień (Holly Fire) [6] 
Efekt: Co jakiś czas spowolnia 
przeciwników. 
__ Uwagi: Warto się nad tym zastano- 
wić. Dzięki tej aurze będziesz miał 


nim zdołają Ci coś zrobić. Dobra na 

duele, ponieważ Rye też ide. 

graczy. 28 
- Święty Wstrząs 
(Holly Shock) 
Wymagany poziom: 24 JEŻ 
Wymagane umiejętności: Moc. Mi- 






Święty Chłód (Holly Freez) [18] - 
Efekt: Co jakiś czas razi wrogów 
błyskawicami. 
Uwagi: Sprawdza się, jeżeli wokół 
nas jest wielu wrogów. Jednak zadaje 
niewielkie obrażenia i poważnie nale- 
ży się zastanowić nad jej użyciem. 
Osobiście nie polecam. 
Sanktuarium (Sanctuary) 
Wymagany poziom: 24. 
Wymagane umiejętności: Moc (Mi- 
ght) [1], Swięty Ogień (Holly Fire) [6], 
Ciernie (Thorns) [6], Święty Chłód 
(Holly Freez) [18] 
Efekt: Rani i odrzuca undedów. 
Uwagi: Nie działa na potwory wyjąt- 
kowe i bossów. Byłby to fajny czar, 
gdyby nie to, że z undedami właściwie 
nikt nigdy nie ma kłopotów. Mówiąc 
krótko — zupełnie nieprzydatny. 
Fanatyzm (Fanatiscm) 
Wymagany poziom: 30. 
Wymagane umiejętności: Moc (Mi- 
ght) [1], Błogosławiona Celność (Bles- 
sed Aim) [12], Koncentracja (Concen- 
tration)[18] 
Efekt: Zwiększa celność i szybkość 
zadawanych ataków. 
Uwagi: Przydatny, gdy po naszej 
stronie jest wiele postaci walczących 
wręcz (np. nekromanta z armią szkie- 
letów i ożywieńców). 
Przekonanie (Conviction) 
Wymagany poziom: 30. 
Wymagane umiejętności: Moc (Mi- 
ght) [1], Swięty Ogień (Holly Fire) [6], 
Ciernie (Thorns) [6], Święty Chłód 
(Holly Freez) [18], Sanktuarium 
(Sanctuary) [24] 
Efekt: Zmniejsza obronę wrogów 
oraz ich odporności. 
Uwagi: Przydatne zwłaszcza przy 
„nielodowych” czarodziejkach. Spo- 
sób naliczania tej umiejętności jest 
nieco mylący, więc podam wzór: Od- 
porność końcowa = Odporność po- 
twora * [100% — wartość przekona- 
nia. Przykład: Odporność potwora na 
ogień wynosi 40. Na 20. poziomie 


JET 


wartość przekonania to — 57%. Za- i 


tem 40*[100%-57%]=18 Odporności 
na Ogień. 


TMAALOSAEIATNE 


Poświęcenie (Sacrifice) 

Wymagany poziom: 1. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Zwiększa zadawane obraże- 
nia, ale ujmuje życia. 

Uwagi: Zaletą Poświęcenia jest to, 
że nie wymaga ono many, w związku 
z czym nie trzeba inwestować w ener- 
gię. Natomiast wadą to, że im większe 
obrażenia zadajemy, tym więcej życia 
tracimy. Umiejętność tę trzeba więc 
dobrze zbalansować — nie wkładać 
zbyt wielu punktów lub zastosować 
przedmioty, które wykradają życie przy 
ataku. Warto też zwrócić uwagę, że 
potężna broń w połączeniu z aurami 
zwiększającymi obrażenia może po- 
wodować, że będziemy zabijać potwo- 
ry jednym uderzeniem, ale jednocze- 
śnie samemu mocno obrywać. Dlatego 





odradzam stosowanie broni dwuręcz- 


nej — polecam natomiast broń jedno- 
ręczną plus tarczę. Ostrzegam — z tą 
umiejętnością trzeba bardzo uważać! 
Pchnięcie (Smite) 
Wymagany poziom: 1. 
” Wymagane umiejętności: Brak 
Efekt: Uderzenie tarczą, które ogłu- 


' sza przeciwnika. 


Uwagi: Zawsze trafia we wroga bę- 
dącego w zasięgu, więc nie liczy się tu 
Skuteczność Ataku. Dobrze jest też 
ogłuszyć przeciwnika. Niestety, obra- 
żenia zadawane tarczą nie są zbyt 
wielkie. Czy inwestować w tę umiejęt- 
ność? Musicie zdecydować sami. 

Święty Pocisk (Holly Bolt) 

Wymagany poziom: 6. 

Wymagane umiejętności: Brak 

Efekt: Pocisk kaleczący undedów 
i naszych leczących sprzymierzeń- 
ców. 

Uwagi: Nie wpływa na ożywieńców 
i szkielety nekromanty, ale leczy gole- 
my i najemników. Jako że z undedami 
nie ma zazwyczaj problemów, a na 
nadmiar many paladyn raczej nie cier- 
pi, nie polecam. 

Zapał (Zeal) 

Wymagany poziom: 12. 

Wymagane umiejętności: Poświę- 
cenie (Sacrifice) [1] 

Efekt: Szybki atak na: pobliskich 
wrogów. 

Uwagi: Z początku ta umiejęt- 
ność wydaje się bardzo atrakcyjna, 
ale gdy walczymy z Zapałem, nie 
możemy się zatrzymać, dopóki nie 
zadamy wszystkich ciosów. Warto 
zainwestować, ale niezbyt dużo, 
ponieważ na wyższym poziomie ro- 
bi się zbyt niebezpiecznie, zwłasz- 
cza jeżeli natkniemy się na potwo- 
ra, który jest „Lightning Enchanted”. 
3-4 pkt. wydaje się być inwestycją 
optymalną. 

Szarża (Charge) 

Wymagany poziom: 12. 
Wymagane umiejętności: Pchnię- 
cie (Smite) [1] 

Efekt: Szarża na wroga. 

Uwagi: Aby przeprowadzić Szarżę, 
paladyn musi się znajdować w pewnej 
odległości od celu, co czyni tę umiejęt- 
ność mniej wygodną niż Poświęcenie, 
ale z drugiej strony — zadaje ona więk- 


sze obrażenia. Szarża przydaje się 
zwłaszcza w walce z bossami. 
Zemsta (Vegance) 
Wymagany poziom: 18. 
Wymagane umiejętności: Poświę- 
cenie (Sacrifice) [1], Zapał (Zeal) [12] 


Efekt: Dodaje do ataku obrażenia - 


od żywiołów. 

Uwagi: Wydaje się być interesują- 
cą umiejętnością, ale na wyższych 
poziomach trudności, gdzie potwory 
mają wysokie odporności, staje się 
mniej atrakcyjna od innych ataków. 

Błogosławiony Młot 

(Blessed Hammer) 

Wymagany poziom: 18. 

Wymagane umiejętności: Święty 
Pocisk (Holly Bolt) [6] 

Efekt: Tworzy magiczny wirujący 
młot, który może ranić wielu wrogów. 

Uwagi: Skuteczny na otwartej 
przestrzeni, gdy jesteśmy atakowani 
przez hordy wroga. W tunelach i ko- 
rytarzach praktycznie nieprzydatny. 
Skuteczność tego ataku można 
zwiększyć, używając aury Koncentra- 
cja. Zazwyczaj dla paladyna nie jest 
to dobra umiejętność, chyba że chce 
się on specjalizować w tej dziedzinie 
i znacznie bardziej rozwija swoją 
energię. 

Nawrócenie (Conversion) 

Wymagany poziom: 24. 

Wymagane umiejętności: Poświę- 
cenie (Sacrifice) [1], Zapał (Zeal) 
[12], Zemsta (Vegance) [18] 

Efekt: Atak, który może sprawić, 
że potwór zacznie walczyć po Twojej 
stronie. 

Uwagi: Ta umiejętność nie działa 
na innych graczy ani na potwory wy- 
jątkowe i bossów. Początkowo mało 
skuteczna, ale gdy szansa na na- 
wrócenie przekroczy 33%, jest cał- 
kiem niezła w połączeniu z Ciernia- 
mi. Jest to zabawny sposób walki 
z dużymi grupami wrogów, ale dość 
powolny. Dlatego wielu graczy nie 
poświęca mu zbyt wiele uwagi. Je- 
żeli chcesz być jak najbardziej efek- 
tywny, są lepsze umiejętności, 
w które warto włożyć te punkty, cho- 
ciaż jeden punkcik nie powinien tu 
zawadzić, zwłaszcza jeżeli masz 
przedmioty dodające bonusy do 
umiejętności. 

Święta Tarcza (Holly Shield) 

Wymagany poziom: 24. 

Wymagane umiejętności: Pchnię- 
cie (Smite) [1], Święty Pocisk (Holly 
Bolt) [6], Szarża (Charge) [12], Bło- 
gosławiony Młot (Blessed Hammer) 
[18] 

Efekt: Magicznie wzmacnia tarczę, 
sprawiając, że ta jest bardziej sku- 
teczna. 

Uwagi: To nie jest umiejętność pa- 
sywna — trzeba ją aktywować podob- 
nie jak zbroje czarodziejki. Ma jednak 
tę zaletę, że można jej używać w po- 
łączeniu z aurami. Dodatkowo zwięk- 
sza szansę na blok, obronę i zadawa- 
ne obrażenia przy Pchnięciu. 

Pięść Niebios 

(Fist of the Havens) 

Wymagany poziom: 30. 

Wymagane umiejętności: Poświę- 
cenie (Sacrifice) [1], Święty Pocisk 
(Holly Bolt) [6], Zapał (Zeal) [12], Ze- 
msta (Vegance) [18], Błogosławiony 
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Młot (Blessed Hammer) [18], Nawró- 
cenie (Conversion) [24] 

Efekt: Grom z nieba wyzwalający 
święte pociski. 

Uwagi: Umiejętność podobna do 
Błogosławionego Młota. W odróżnie- 
niu od niego sprawdza się jednak nie 
tylko na wolnych przestrzeniach, lecz 
i w wąskich korytarzach. Jej wadą jest 
wysoki koszt many. 

W wypadku paladyna bardzo 
ważny jest ekwipunek, dlatego moim 
zdaniem tą postacią warto zacząć 
grać, dopiero gdy pograło się innymi 
i ma się już skompletowany ekwipu- 
nek, który może mu się przydać. 
Zdecydowanie warto używać tarczy 
— najlepiej z zestawu Sigona, którą 
na specjalne okazje można zamie- 
niać na tarczę z trzema.doskonałymi 
diamentami. Amulet oczywiście +1 
do poziomu umiejętności (lub jeżeli 
się uda znaleźć +2), najlepiej wyjąt- 
kowy. Do tego dobra zbroja, do wal- 
ki jakaś potężna broń, niekoniecznie 
specjalna dla paladyna, choć bonu- 
sy do umiejętności mogą się przy- 
dać. Należy szukać ekwipunku z wy- 
sokim AC, opornościami, przydatne 
będzie coś, co będzie zamrażać 
wroga. Koniecznością jest znalezie- 
nie pierścieni kradnących manę i ży- 
cie — najlepiej takich, które kradną 
i jedno, i drugie. Buty powinny da- 
wać co najmniej szybkie chodze- 
nie/bieganie. 

To już wszystko, jeżeli chodzi 
o opis postaci. Poniżej znajdziecie 
jeszcze klika przydatnych informacji 
na różne tematy. 


DUELE 


Na początek zasady, według jakich 
się je rozgrywa. Oczywiście, można je 
zmienić, ale wydaje mi się, że są to 
w miarę uczciwe, a w dodatku po- 
wszechnie obowiązujące zasady. 

1. Gracze nawzajem ustawiają wro- 
gość. 

2. Walka odbywa się najczęściej 
przed miastem z aktu I. 

3. Jeden z graczy mówi „start”, 
a duel zaczyna się po zniknięciu napi- 
su. 

4. Podczas duela nie wolno nic pić, 
żadnych mikstur itd. (ten przepis jest 
chyba najbardziej kontrowersyjny). 

5. Obowiązuje całkowity zakaz uży- 
wania kapliczek (choć niektórzy uwa- 
żają, że można używać wszystkiego, 
co się nawinie). 

6. Przegranemu nie zabiera się pie- 
niędzy. 

Poniżej znajdziecie też taktyki naj- 
częściej stosowane w pojedynkach: 


UAGUUGLIJ 


Jego podstawową bronią na turnie- 
jach jest Duch Kości. Do tego docho- 
dzi aura spowalniająca lub osłabiająca 
przeciwnika, plus Ognisty Golem. 

Paladyn — Walka z góry przesa- 
dzona. Jeżeli nekromanta osiągnął le- 
vel 30. i ma Ducha Kości, radzę Znie- 
dołężnienie i golema. 

Amazonka — Wystarczy pocze- 
kać, aż minie spowolnienie pocisków 
i słać Ducha Kości. 

Barbarzyńca — To trudna walka. 
Zdecydowanie należy używać Żela- 


znej Dziewicy, chować się za gole- 
mem, lawirować pomiędzy krzakami 
i ostrzeliwać się z Ducha Kości. Przy- 
datne może być też Spowolnienie. 

Czarodziejka — Poziom trudno- 
ści jest podobny do tego z walki 
z barbarzyńcą. „Czarusia” do levela 
30. jest niegroźna, tak jak większość 
postaci:) Ale od kiedy ma lodową ku- 
lę, to jest niewesoło. Należy atako- 
wać z dystansu, posyłając jej golema 
ogniowego i aplikując zmieszenie od- 
porności. 

Nekromanta — Tu już wszystko 
zależy od umiejętności graczy, bo 
szanse są mniej więcej równe (zakła- 
dając, że obie postacie są zbudowane 
prawidłowo i mają podobny poziom 
doświadczenia). 


YKNATTYJ 


Jego odstawowymi zdolnościami 
na turnieje są Trąba Powietrzna i Atak 
z Wyskoku. 

Paladyn — To jedna z trudniej- 
szych walk dla barbarzyńcy. Jeżeli pa- 
ladyn używa Cierni, to mamy problem. 
Najlepiej wtedy skakać Atakiem z Do- 
skoku. Jeżeli paladyn nie używa Cier- 
ni, to tradycyjnie — Trąba powinna za- 
łatwić sprawę. 

Amazonka — To dla barbarzyńcy 
bułka z masłem. Skok + „trąbka” i pa- 
niusia leży. 

Barbarzyńca — To kwestia pozio- 
mu i uzbrojenia. Przewagę mają bar- 
barzyńcy, którzy używają broni o dłu- 
gim zasięgu. 

Czarodziejka — Z czarodziejką 
jest problem, bo ona wciąż się tele- 
portuje. Także tutaj należy stosować 
tradycyjną taktykę, tylko że jest to 
bardzo trudne. W tej walce przydat- 
ny może być okrzyk oszałamiający 
wroga. 

Nekromanta — O, to już zależy od 
nekromanty! Jeżeli gość nie da Ci się 
złapać, to dobrze dla niego, ale jeżeli 
stoi w miejscu, to szybko padnie. 


Ważne jest, by mieć długą broń — naj-- 


lepiej pikę. 


ZZYUWAZIN 


W duelach czarodziejka stosuje jak 
zwykle: Zmarzniętą Kulę + Tarczę 


Energetyczną + Teleport — to jedna 


z najlepszych postaci do pojedynków. 

Paladyn — Tutaj znakomicie skut- 
kuje standardowa taktyka. 

Amazonka — Też łatwa walka, ta 
sama taktyka, Teleport i Kula Lodo- 
Wa... EE 
Barbarzyńca — Tak jak wyżej: Te- 
leport, Kula, Teleport, Kula i tak w kół- 
ko. 

Czarodziejka — Tu może być 
ciężko. Wal dużo Kul unikaj wrogich. 
Teleportuj się jak najszybciej, kiedy na 
ekranie widzisz wrogie bolee z Kuli:) 

Nekromanta — Z nim może być 
ciężko, trzeba po prostu unikać jego 
strzałów i zasypywać go Zmarzniętymi 
Kulami. 


PALADYN 


Jedna z taktyk dla paladyna to 
Ciernie, Szarża i Święty Chłód. 

Paladyn — Co tu dużo gadać, nie 
dać się uderzyć, można się też Cier- 
niami pobawić. 





Amazonka — Jak najszybciej do- 
rwać ją z szarży, to nie pociągnie na- 
wet za cięciwę. 

Barbarzyńca — Włączamy Świę- 
ty Chłód, szybko — zaraz jak Barba- 
rzyńca się zmrozi — włączamy Ciernie 
i szarżujemy. 

Czarodziejka — Tu jest ciężko. 
Jedyna rada to Wigor i Szarża albo 
Zapał. 

Nekromanta — No i tu są duże 
problemy. Święty Chłód, a jak się 
zmrozi, włączyć Wigor i szarżować. 


LUDYALLG 


Amazonka używa w pojedynkach 
samonaprowadzającej strzały i ucie- 
ka lub stosuje Wymiatanie, ewentual- 
nie Strzał Seryjny. 

Amazonka walcząca włócznią lub 
oszczepem Dźgnięcia lub Nabijania. 

Paladyn — Nie jest lekko, ale trze- 
ba używać standardowej techniki, 
warto też włączyć Zbawienie. 

Amazonka — No to niech wygra 
lepszy. 

Barbarzyńca — Seryjne Strzały 
albo „naprowadzanki” i ciągła uciecz- 
ka. 

Czarodziejka — Warto spowolnić 
pociski, a potem przystąpić do ataku. 

Nekromanta — Na początek Spo- 
wolnienie Pocisków albo giniesz na 
100%. Potem jak najdalej od niego, 
strzelasz naprowadzanki lub seryjne 
i uważaj, by nie zasłonił się golemem. 


CHEATY 


Są one dość rozpowszechnione 
wśród graczy „open”. Nie twierdzę, 
że wszyscy wśród nich to cheate- 
rzy, ale nie jest o nich trudno. Do- 
konując zmian za pomocą edytora 
saveów, mają podrasowane po- 
stacie i są utrapieniem dla uczci- 
wych graczy. Jak sobie z nimi ra- 
dzić? Najlepszym  zabezpiecze- 
niem jest gra w trybie „closed”, ale 
jako że nie wszyscy mają stały do- 


stęp do Internetu, nie zawsze jest 
'to możliwe. Więc graczom „open” 


polecam granie tylko przy zabez- 
pieczeniu hasłem razem z zaufa- 
nymi znajomymi. 

Dwa proste Akon na rozpozna- 
nie cheaterów: — 

1. Jeżeli cheatował lifa na bardzo 
wysokim levelu albo używa god mo- 
de, to jego pasek życia nad głową bę- 
dzie 2 razy większy niż powinien. 
Uwaga! U barbarzyńców po użyciu 





okrzyku pasek życia wydłuża się o ja: | 


kieś 40-60% i to nie jest cheat! Tak 
się dzieje wyłącznie po użyciu okrzy- 
ku Rozkazy, który zwiększa życie, 
manę i wytrzymałość. 

2. Cheaterzy przeważnie ustawia- 
ją poziom 99. Jest to osiągalne, ale 
jak ktoś taki wejdzie Ci do gry, to 


masz jakieś 99% szans, że to che-. 


ater. W uczciwej grze osiągnięcie ta- 
kiego poziomu doświadczenia jest 
prawie niemożliwe. 

Oprócz cheaterów są też inni 
oszuści, którzy na różne sposoby. 


próbują uprzykrzać życie innym gra- . 


czom. Jednak nie chcę tu pisać zbyt 
wiele na ten temat, by nie podpowia- 
dać sposobów na oszukiwanie in- 
nych. Chciałbym przypomnieć, że ha- 


sło do konta na BN jest potrzebne tyl- 
ko do załogowania się, wszyscy, któ- 
rzy w jakikolwiek sposób próbują wy- 
łudzić od Was to hasło, to oszuści 
i złodzieje. Miejcie się więc na bacz- 
ności! 


LLU 


Wszyscy, którzy śledzą historię 
powstawania D2, wiedzą, że w grze 
miały być zaimplementowane gildie 
— niestety, z powodów technicznych 
pomysł ten został zarzucony (może 
Blizzard powróci do niego w D37). 
Aby to nadrobić, ludzie zaczęli się 
organizować w klany (pomysł ten 
wywodzi się jeszcze z czasów DIA- 
BLO 1). Klany to organizacje gra- 
czy, którzy sobie nawzajem poma- 
gają i wspólnie grają. Istnieje 
ogromna liczba klanów D2 i mają 
one bardzo różne kodeksy. Najczę- 
ściej przynależność do klanu wiąże 
się z pewnymi obowiązkami — dopi- 
sanie jego symbolu w nazwie posta- 
ci, granie w klanowych turniejach, 
uczestniczenie w wojnach klanów 
i życiu klanowym. W zamian za to 
można liczyć na pomoc kolegów, 
zwłaszcza jeżeli idzie o przechodze- 
nie co trudniejszych miejsc oraz 
zdobywanie przedmiotów. Czy war- 
to zapisać się do klanu? Moim zda- 
niem tak, ale najpierw trzeba zna- 
leźć taki, który będzie najbardziej 
pasował. Listę polskich klanów znaj- 
dziecie na stronie DIABLO 2 firmy 
CD Projekt (diablo2.cdprojekt.com). 
Ale żebyście za dużo nie szukali, 
podam Wam linki do kilku znajo- 
mych klanów: 

Avengers' Circle — diablo2.cdpro- 
jekt.com.pl/ac 

Dream Masters — dm.mud.pl/ 


MAGUNZLU 


Niektórzy gracze są tak pochłonię- 
ci grą w Krainach, że są skłonni pła- 


cić prawdziwe pieniądze, żeby zdo- 


być przedmioty dla swoich postaci! 
Takie aukcje odbywają się na serwe- 
rze www.Ebuy.com, a ceny przekra- 


czają nierzadko 100 dolarów! Jednak 


w większości wypadków są to posta- 
cie z krain USWestiUSEast _ .- 


MYETOTNER 


Chciałbym tu pozdrowić- osoby, 
które wniosły ogromną pomoc przy 
tworzeniu tego poradnika. Są to: 


| członkowie klanu Avengers' Circle, 


Mikołaj _„Drizzt” Orchowski, Adam 
„MulandeR(DM)” Wolk, AC-Valke- 
men „Trzy Kosy”, osoby z news.ca- 
vern.com.pl/diablo oraz wszyscy 
Czytelnicy, którzy do mnie napisali 
z pytaniami o D2. 
Pozdrawiam serdecznie i do zoba- 
czenia na Baitle.necie! 
IQuite Gone Jim of Avengers” 
Circle aka Bad-Joy 


z, 
Blizzard 
j www.blizzard.com 0-3 
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Ambressa- Damage Taken (9) 


s Ambressa- Save vs Spell : 12 
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Cz.3 
wielkim bólem zawiadamiam 
Ź Was, że oto stanąłem przed 
koniecznością zakończenia 


naszej przyjemności z ID. Dziś bę- 
dziemy się potykać w... 


UPPER DORN'S DEEP 


Jaskinia Mykonidów 

Wtej ciemnej jamie czeka Cię tro- 
chę zabawy z „grzybkami” (myco- 
nids), ale na pewno sobie poradzisz 
— tylko nie daj się zapędzić w kozi 
róg. W prawym górnym rogu planszy 
spotkasz Bandotha, który poprosi 
Cię o przyniesienie pewnego eks- 
traktu (znajdziesz go w jaskini etti- 
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nów, w centrum planszy). Upewnij 
się, że dokładnie oczyściłeś cały te- 
ren z przeciwników, gdyż jest to jedy- 
na droga, którą możesz powrócić do 
miasta — pamiętaj, że możesz być 
wtedy bardzo osłabiony, bez zapasu 
pocisków i mikstur leczących, a wal- 
ka z silnym przeciwnikiem to ostat- 
nie, o czym marzysz w takiej sytuacji. 

Upper Dorn Barracks 

Na tym poziomie znajdziesz sporo 
silnych przeciwników, dlatego posu- 
waj się powoli, nie pozwalając, by 
otoczyło Cię zbyt wielu wrogów. Za- 
raz po wejściu na ten poziom musisz 
przejść przez most, na którym czeka 
wielu wrogich łuczników. Twój czaro- 





dziej powinien rzucić czar ochrony 
przed zwyktymi pociskami — będzie 
bardzo przydatny. Na północnym za- 
chodzie, w labiryncie Umber Hulków, 
znajdziesz pierwszą z sześciu od- 
znak, których posiadanie konieczne 
jest do ukończenia gry. Na północy 
masz komnatę, w której jeden z po- 
sągów krasnoludów trzyma młot 
w innej pozycji niż reszta. Jeśli go 
klikniesz, otworzy się przejście do 
ukrytej komnaty — możesz tam zaj- 
rzeć od razu, ale lepiej najpierw „wy- 
czyścić” cały poziom i odpocząć. 

Ukryta komnata 

Tu naprawdę musisz bardzo uwa- 
żać, gdyż wejście na zły symbol może 
się skończyć bardzo nieprzyjemnie. 
Cała układanka-pułapka składa się 
z trzech kręgów symboli. Jeśli wej- 
dziesz na właściwy symbol pierwsze- 
go kręgu, możesz swobodnie przejść 
w dowolnym miejscu do drugiego, 
a potem — posługując się tą samą me- 
todą — do trzeciego. Musisz jednak 
bardzo uważać, bo jeśli w dowolnym 
momencie wejdziesz na zły symbol, 
pułapka „resetuje się” i trzeba zaczy- 
nać od początku, dlatego warto za- 
chować stan gry przed wejściem do 
tego pomieszczenia. Właściwy sym- 
bol pierwszego kręgu znajduje się od 
strony północno wschodniej, drugiego 
— prawie dokładnie od strony połu- 
dniowej, lecz nieco na zachód, a trze- 
ciego — od strony północno zachod- 
niej. Jeśli nie jesteś pewien, możesz 
cofnąć się do poprzedniego pomiesz- 
czenia — na stole dokładnie zazna- 
czono właściwe symbole. Gdy rozwią- 
żesz zagadkę, pojawi się przejście do 
następnego poziomu. 

Wielka Kuźnia 

To bardzo „szybki” poziom. Spo- 
tkasz tu ducha imieniem Norlinor — 
posłuchaj dokładnie, co ma on do 
powiedzenia, gdyż pomoże Ci to po- 
konać następny poziom. Nie zapo- 
mnij o odpoczynku i przygotowaniu 
się do ciężkiej walki. Nie ma znacze- 
nia, które przejście w północnej czę- 
ści mapy wybierzesz — każdym tra- 
fisz do Tiers of Dead. 

Tiers of Dead 

Na tym poziomie po raz pierwszy 
spotkasz się z liczem. To bardzo nie- 
bezpieczny przeciwnik, a najgorsze 
jest to, że nie możesz go tu zabić! Aby 
licz został ostatecznie zgładzony, mu- 
sisz dostać się do Hall of Heroes 
i zniszczyć jego esencję życiową. Do- 
póki tego nie zrobisz, licz będzie się 
odradzał, wzywając martwiaki i rzuca- 
jąc w Twych bohaterów Kule Ognia. 
Po prostu zabij go jak najszybciej, 
przeszukaj sarkofagi (znajdziesz 
w nich klucz do następnej komnaty 
i trochę przydatnych drobiazgów), 
a następnie biegnij do Hall of Heroes. 

Hall of Heroes 

Aby ostatecznie zgładzić licza, 
musisz zdobyć jego źródło życia, 
zwane  filakterium (znajduje się 
w czwartej — licząc od wejścia — kom- 
nacie po lewej) i zanieść je do gro- 
bowca Jamotha (druga komnata po 
prawej). Filakterium jest ukryte w po- 
bliżu trumny, ale uważaj — chronią je 
pułapki! Do tego zadania najlepiej 
użyć złodzieja, ale musisz bardzo 


uważać, bo przy końcu korytarza 
czai się licz z kumplami, a chyba nie 
muszę mówić, co się stanie, gdy Cię 
dostrzeże... Gdy filakterium zostanie 
zaniesione do właściwej komnaty, 
a licz zniszczony, idź do Wielkiej 
Kuźni po klucz. Następnie wróć do 
tej komnaty i idź na koniec korytarza 
— znajdują się tu drzwi, przez które 
musisz przejść. Wyjścia pilnuje 
dwóch strażników (Bronze Guar- 
dians). Są dosyć silni, a w dodatku 
można ich zranić tylko bronią ma- 
giczną, przygotuj się więc na walkę. 


LALIUOBU ULE 


Jest to główny obszar, z niego 
masz dostęp do wielu pomniejszych 
lokacji. Najciekawsze miejsca to 
Frost Salamanders Museum (cen- 
trum planszy), więzienie dla jeńców 
(nieco bardziej na południe) i Frost 
Giant Cave (południowy zachód), 
gdzie znajdziesz drugą odznakę. 
Aby się tam dostać, musisz najpierw 
naprawić most. W tym celu pogadaj 
w więzieniu dla jeńców z niewolni- 
kiem imieniem Soth. Zapytaj go, czy 
nie ma książki o inżynierii. Gdy ją od 
niego dostaniesz, weź ją i idź do mo- 
stu, a potem kliknij po jego drugiej 
stronie, tak jakbyś chciał przejść — 
most zostanie naprawiony. W pół- 
nocno wschodniej części mapy znaj- 
duje się niewielkie przejście do małe- 
go obszaru, stąd możesz udać się 
w różnych kierunkach. Północne wej- 
ście prowadzi do głównego terenu, 
wschodnie do Lower Dorn's Deep, 
a zachodnie — do niewielkiej świątyn- 
ki. Przejście to jest zablokowane, je- 
Śli nie uwolniłeś jeszcze więźniów. 

Frost Salamander Museum 

Na wschodnim krańcu mapy znaj- 
duje się Kerish, przywódca lodowych 
salamander (Frost Salamanders). 
Postaraj się go przekonać, że jesteś 
zwykłym szpiegiem, a on pozwoli Ci 
swobodnie łazić po okolicy. Nie ata- 
kuj nikogo, jeszcze zdążysz dać im 
wycisk! Prawda jest taka, że sala- 
mandry trzymają ludzkich niewolni- 
ków, ale część z nich zdołała zbiec 
do podziemi — jest tam za ciepło, by 
prześladowcy mogli zejść i ich uka- 
rać. Jeśli zapytasz Kerisha o walają- 
ce się dokoła trupy, ten poleci Ci za- 
bić przywódczynię niewolników, Ve- 
rę (ukrywa się w północno zachod- 
niej komnacie). Zgódź się, aby zdo- 
być jego zaufanie. Teraz idź na potu- 
dnie i schodami w dół do kryjówki 
niewolników. Porozmawiaj z Gare- 
them o ucieczce, a potem idź do Ve- 
ry, ale najpierw musisz porozmawiać 
z salamandrą nazywaną „The Liste- 
ner” (Słuchacz), która jest zaniepo- 
kojona tajemniczymi odgłosami. Idź 
porozmawiać z Verą, a potem wróć 
do Słuchacza i powiedz mu, że ta- 
jemnicze dźwięki to tylko odgłos 
osiadania budynku — otrzymasz 
punkty doświadczenia. Teraz od- 
pocznij, bo wkrótce zacznie się wal- 
ka. Potem idź do Kerisha i powiedz 
mu, że niewolnicy myślą, iż Vera nie 
żyje, a Ty potrzebujesz klucza do 
piwnicznych drzwi. Weź klucz i po- 
każ go Garethowi — otrzymasz punk- 
ty doświadczenia za oszukanie Keri- 








sha, uwolnienie więźniów i jeszcze 
trochę za walkę. Wróć do muzeum 
i oczyść je z rozwścieczonych sala- 
mander. Potem idź do Very i powiedz 
jej o uwolnieniu więźniów. 

Frost Giant Cave 

Wtej jaskini masz kilka różnych za- 
dań do wypełnienia, ale najważniej- 
szym z nich jest zdobycie drugiej od- 
znaki. W zachodniej części mapy 
znajduje się komnata tronowa Jorila. 
Jeśli rozmowę z Jorilem poprowadzi 
osoba o wysokiej inteligencji (14 lub 
więcej), masz szansę otrzymać od- 
znakę bez rozlewu krwi, jeśli jednak 
zacznie się walka (Joril + jego straż), 
to po pokonaniu przeciwników zabierz 
z ciała Jorila odznakę. Teraz możesz 
spenetrować resztę mapy lub wracać 
na zewnątrz. Idź do wyjścia w północ- 


stępny poziom pałacu. Przejście po 
północnej stronie komnaty prowadzi 
do Artisan's District, na wschodzie — 
do Fallen Temple, a na południowym 
wschodzie — do kopalni. 

Poziom 2 

Cały poziom pełen jest ukrytych 
złodziei, którzy zaatakują Cię w naj- 
mniej spodziewanym momencie, naj- 
lepiej więc zostawić drużynę u wejścia 
i „oczyścić” teren dwoma lub trzema 
najsilniejszymi postaciami. Na połu- 
dniowym wschodzie, w komnacie, na- 
tkniesz się na kobietę-niewolnika. 
Obiecaj jej, że nie uczynisz Marketho- 
wi krzywdy. Na końcu korytarza jest 
przejście na poziom 3. 

Poziom 3 

Ukrywa się tu sporo złodziei, ale 
najważniejszy z nich jest Marketh, 
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no wschodnim skraju mapy, a następ- 
nie do Lower's Dorn Deep. 


LOWER”S DORN DEEP 


Poczynając od tej lokacji gra staje 
się mniej liniowa i więcej zależy od in- 
dywidualnego wyboru gracza — to on 
decyduje, gdzie należy się udać 
w pierwszej kolejności. Na tym terenie 
znajdziesz czterech większych prze- 
ciwników, którzy posiadają brakujące 
cztery odznaki, niezbędne Ci do ukoń- 
czenia gry. Na północnym zachodzie 
znajduje się wejście do Oubliette, gdzie 
znajduje się dobre miejsce do handlu 
i odpoczynku. Na północy jest dzielnica 
rzemieślników (Artisan's District), gdzie 
znajdziesz kolejną odznakę, musisz 
jednak uważać na złodziei. Na wscho- 
dzie znajduje się pałac Marketha (Mar- 
keth's Palace), a na południowym 
wschodzie — wieża strażnicza. W niej 
możesz trochę powalczyć, a potem od- 
począć. Za nią jest wejście do kopalni, 
gdzie czeka już następna odznaka. 

Oubliette 

Po wejściu na ten poziom możesz po- 
gadać z Tarnelem, który zleci Ci przynie- 
sienie trochę żywności (na Il poziomie 
Marketh's Palace znajdziesz worek 
z ziemniakami). Na południu komnaty 
natkniesz się na kilka Umber Hulków. 
Zlikwiduj je jak najszybciej, gdyż mogą 
spowodować, że członkowie drużyny do- 
staną się pod wpływ czaru Confusion. 

Pałac Marketha 

Poziom 1 

Na północnym wschodzie znajduje 
się przejście do Fallen Temple, gdzie 
czeka Cię ciężka walka. Oczyść całe 
pomieszczenie z shriekerów, a potem 
udaj się na północny zachód, na na- 








przebywający w komnacie po pół- 
nocnej stronie mapy. Jeśli obiecałeś 
niewolnicy, że go nie skrzywdzisz, 
i umiejętnie poprowadzisz rozmo- 
wę, odda Ci odznakę po dobroci — 
w przeciwnym wypadku będziesz 
musiał go zabić. 

Obóz gnomów 

Jeśli wykonałeś zadanie zlecone 
przez Tarnelma (z Oubliette), uzy- 
skasz dostęp do obozu gnomów, gdzie 
możesz odpocząć i trochę pohandlo- 
wać. Możesz tu także kupić przedmio- 
ty, które np. przydadzą Ci się podczas 
wykonywania niektórych zadań. 

Lower Dorn Mines 

Pogadaj z gnomem Guello (w cen- 
trum planszy), a po oczyszczeniu po- 
ziomu wróć do niego, aby mógł 
przejść do obozu gnomów. Na tej 
planszy musisz zabić Shikatę, przy- 
wódcę ogniowych salamander (znaj- 
duje się w północnej części planszy). 
Po wschodniej stronie planszy są dwa 
przejścia do Greater Forge. 

Greater Forge 

Udaj się na południe. Po walce z Il- 
madią zabierz z jej ciała następną od- 
znakę. Musisz uważać, gdyż walka na 
tym poziomie może być dość ciężka. 
Na północy planszy znajduje się przej- 
ście do Fallen Temple. 

Artisan's District 

Musisz uważać na pułapki, przypo- 
minające oczy, które umieszczono 
w pobliżu wejść (z Dorn's Deep i Mar- 
keth's Palace). W północno wschod- 
nim krańcu mapy znajduje się ciało 
z mieczem paladyńskim Pale Justice 
— nie daj się zwieść jego zwykłemu 
wyglądowi, gdyż jest już zidentyfiko- 
wany i na pierwszy rzut oka nie wyglą- 


| Pausęd for saving game 











da na magiczny. W północnej części 
mapy znajduje się przejście do Mala- 
von's Dome — zanim tam wejdziesz, 
warto odpocząć. 

Malavon's Dome 

Oczyść pomieszczenia po lewej 
stronie planszy, a następnie udaj się 
na prawo. Zabij wyobrażenie Malavo- 
na, po chwili zacznie się właściwa wal- 
ka. Najszybciej wykończysz łobuza 
kilkoma dobrymi łucznikami, w tym 
czasie reszta zespołu powinna zająć 
się golemami. Malavon teleportuje się 
po całej planszy, ale gdy w końcu go 
dopadniesz (pamiętaj o zabraniu od- 
znaki!), w jego prywatnej komnacie 
(południowy wschód) znajdziesz kilka 
interesujących skarbów. 

Fallen Temple 

W centrum planszy znajduje się 
idol, którego powinieneś zniszczyć 
najszybciej jak potrafisz. Gdy tego do- 
konasz, wszystkie martwiaki na tym 
poziomie zostaną zniszczone, a ka- 
płani uwolnieni spod złego wpływu. 
Gdy tego dokonasz, porozmawiaj 
z Peridiemem i weź od niego ostatnią 
odznakę. Na północy są schody do 
Ascention Cave (możesz tam zejść 
tylko jeśli masz wszystkie sześć od- 
znak) — czas na finał. 


WWS 


Pogadaj z Jhonenem (na południo- 
wym zachodzie), a następnie udaj się 
do Cryshal Tower (północny zachód). 
Zanim jednak to zrobisz, uwolnij więź- 
niów (południowy wschód) i pogadaj 
z Everardem — teraz idź do wieży. 

Cryshal Tower 

Wieża ma cztery poziomy. Na dru- 
gim jest kilka łóżek (możesz tu odpo- 











cząć), a na trzecim czeka Cię niewie|- 
ka walka. Na czwartym piętrze znaj- 
duje się teleporter, który przetrans- 
portuje Cię na miejsce finałowej bitwy. 

Bitwa Finałowa 

Belhifet, Twój główny przeciwnik, 
wyjaśni Ci motywy swego postępo- 
wania i otworzy piekielny portal. Po 
krótkiej animacji, w trakcie której 
Everard ponownie zablokuje portal, 
Belhifet przybierze postać demona 
i ruszy do walki, wspomagany przez 
dwa żelazne golemy. Na całym tere- 
nie walki są pułapki z Rozprosze- 
niem Magii, dlatego czary ochronne 
drużyny szybko przestaną działać. 
Belhifet ma —12 AC i 350 punktów 
żywotności. Musisz go wykończyć 
jak najszybciej, gdyż jego ulubioną 
formą ataku jest rzucanie czarów 
i natychmiastowa teleportacja na 
drugi koniec sali. Przed wejściem do 
pomieszczenia przygotuj się odpo- 
wiednio, wypij wszystkie mikstury 
itp. Staraj się chodzić jak najbliżej 
ścian, bo wtedy szanse na urucho- 
mienie pułapek są najmniejsze. Mu- 
sisz wykończyć przeciwnika w walce 
wręcz, a jeśli nie zrobisz tego w cią- 
gu pierwszych kilkunastu rund, po- 
tem będzie bardzo ciężko. Gdy po- 
konasz demona, gra skończy się. 

Moje gratulacje! 

Slash'n*wip 


Interplay 


www.interplay.com 
DYSTRYBUTOR PL — CD PROJEKT 
STRONA PL — www.cdprojekt.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — WRZESIEN 2000 
PG WIN'95/98 Min. Pentium 233, 32 MB RAM 
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CO PODWIESIĆ 
NA WĘZŁACH? 


High Explosive (HE) — standardowa rakieta niekierowana. 
Zwykle aby zniszczyć cel, wymaga jednego lub dwu bezpośrednich 
trafień. Polecam jednak nie używać więcej niż jednej rakiety na cel, 
a ewentualnego niedobitka wykańczać z działka. 


Armor Piercing (AP) — jedno trafienie tą rakietą zdejmuje 
z samolotu cały pancerz, a więc rakieta przydatna do walk z maszyna- 
mi silnie opancerzonymi (np. brigand). Najpierw należy poczęstować 
wroga tą rakietą, a potem wykończyć go działkami. 


Flak — przeciwlotnicza, niekierowana rakieta odtamkowa, rozry- 
wa się w chmurę szrapneli, które szatkują znajdujące się wokoło sa- 
moloty. Jako że jest to rakieta o największym polu rażenia, nadaje się 
np. do przywitania lecącego jeszcze w szyku wroga. Przydatna 
zwłaszcza dla tych z Was, którzy mają lekkie kłopoty z celowaniem 
zwykłymi rakietami. 


Sonic — wybuch tej rakiety wywotuje silny grzmot, który dezorien- 
tuje pilotów. Niestety, na krótko. Pomysł może i ciekawy, ale dlaczego 
nie posłać od razu czegoś eksplodującego? Nie polecam. 


Smoker — nie jest to raczej rakieta, lecz świeca dymna. Ma za 
zadanie zadymić Ci szóstą tak, żebyś zgubił atakującego. Musisz po- 
eksperymentować, czy Ci ta broń odpowiada. Na mnie nie wywarła 
specjalnego wrażenia i w związku z tym nie polecam jej. 


Choker — rodzaj bomby benzynowej, która gasi wszystkie silni- 
ki ttokowe w zasięgu swej eksplozji. Silniki takie należy po prostu ze- 
startować (zmniejszyć na chwilę moc do minimum i zwiększyć). Nie 
polecam. 


Flash — rakieta oślepia przeciwnika, dzięki czemu przez chwilę 
leci on dosyć bezwładnie. Nie polecam jej jednak, gdyż przeciwnik 
za chwilę znowu jest znowu aktywny, podobnie w przypadku Choke- 
ra i Sonica. 


Rear Flash — dobre do pozbywania się „ogona”. Jest to ta sama 
rakieta co wyżej, ale podwieszona przodem do tyłu — po odpaleniu le- 
ci do tyłu i oślepia wroga, który siedział Ci na ogonie. Radzę przetesto- 
wać, choć niekoniecznie używać. 


Beeper — mała rakietka, która przykleja się do samolotu, w który 
trafia, i wysyła sygnał naprowadzający dla Seekera. 


Seeker — generalnie jest to udoskonalona wersja High Explosi- 
ve, lecz można zabierać 4 jej sztuki na węzeł, a nie, jak w przypadku 
HE, 3 sztuki. Dodatkowo, jeżeli cel naznaczymy Beeperem, Seeker 
staje się pociskiem samonaprowadzającym. 


Torpedo — niekierowana bomba latająca. Potrafi zniszczyć je- 
den cały przedział sterowca (do zestrzelenia trzeba zniszczyć mini- 
mum 3 jego przedziały). Jej uzbrojenie następuje 300 m od odpalenia, 
tak więc nie można jej odpalać zbyt blisko sterowca, gdyż po prostu 
nie eksploduje. Kiedy już się uzbroi, zmniejsza znacznie prędkość 
oraz zmienia się kolor dymu z jej silników — na biały. Orientacyjnie na- 
leży odpalać torpedę pod kątem prostym do sterowca, kiedy ten zaj- 
muje całą szerokość ekranu komputera. 









NEWS SERIE 445 


poprzednim numerze 
W: mogliście przeczy- 

tać recenzję tej gry. Te- 
raz przyszedł czas na imadło. 
Mam nadzieję, że dzięki niemu 
szybciej zrozumiecie niektóre za- 
wiłości tej gry. i 


OBGMNNZMOM 


Samoloty należy wyposażać 
sobie samemu. Te, które dosta- 
teś za friko, są po prostu do kitu. 
Najlepiej byłoby je sprzedać, ale 
gra na to nie pozwala. Jeśli w po- 
czątkowej fazie cierpisz na brak 
gotówki, zawsze możesz sprze- 
dać dwa devastatory, które masz 
na stanie. Nie bój się ekspery- 
mentować z różnymi konfigura- 
cjami, gdyż samolot zawsze 
sprzedajesz za cenę kupna. Jeśli 
nie odpowiada Ci konfiguracja — 
sprzedajesz maszynę i tworzysz 
nową — bez straty pieniędzy. 
Konstrukcję najlepiej zaczynać 
od silników. Po pierwsze, że je- 
żeli masz już do dyspozycji silniki 
z nitroboostem, należy je ko- 
niecznie zainstalować — i to naj- 
lepiej w najsłabszej wersji. Lepiej 


go na Twoim ogonie. 


Hughes Bloodhawk 


nie bawić się w przyspieszanie 
danego modelu przez wstawia- 
nie mocniejszego silnika. Przyro- 
stu prędkości i tak prawdopodob- 
nie nie zauważysz, zaś jeśli 
chcesz mieć szybszą maszynę, 
to lepiej od razu zdecyduj się na 
szybszy płatowiec. Następnie 
należy uzbroić się w kaemy. Po- 
nieważ gra nie pozwala na strze- 
lanie z nich wszystkich naraz, tak 
naprawdę warto zwrócić tylko 
uwagę na to, jakie uzbrojenie bę- 
dą miały wieżyczki obronne i ja- 
kie uzbrojenie zainstalujesz na 
pierwszej pozycji standardowej. 
Nie ma sensu wyposażać samo- 
lotu w cztery silne działka strze- 
lające do przodu, bo i tak wyko- 
rzystywać będziesz tylko jedno. 
Jest to godne polecenia tylko 
wtedy, jeżeli chcesz się zacząć 
bawić w używanie innej amunicji 
do różnych działek (Armor Pier- 
cing, dum-dum), ale z doświad- 
czenia wiem, że lepiej zainstalo- 
wać parę mocnych, sprzężonych 
(oznaczone dwójką w nawiasie) 
działek 0,60 albo 0,70 cala strze- 
lających do przodu, wyposażyć 


SZEF KUCHNI POLECA 


Fairchild FG6II Brigand 

Jego zwrotność jest jeszcze na tyle wystarczająca, aby nawiązać 
walkę z myśliwcami przeciwnika. Znaczną przewagę daje możliwość 
wyposażenia go w duży pancerz oraz — przede wszystkim — działko 
ogonowe, mające duże pole ostrzału. Jeśli zainstalujesz z tyłu podwój- 
ne działko 0,60 lub 0,70 cala, to mało który zawodnik utrzyma się dłu- 


oraz William 8 Colt Peacemaker 370 
Duża zwrotność i prędkość tych dwóch typów czynią je idealnym do 


zadań czysto myśliwskich. Bloodhawk jest nieco szybszy i mniejszy, 
zaś peacemaker może unieść nieco więcej wyposażenia. Polecam 
wyposażyć je w dwa działka sprzężone 0,60 cala, a pozostałe trzy 
miejsca na uzbrojenie strzeleckie pozostawić puste. Zwiększ wtedy 
liczbę węzłów do 3-4. 


Hughes-Lockheed Firebrand 

Jest to, moim zdaniem, najlepsza maszyna bombowa. Jeżeli 
chcesz wziąć osiem torped lotniczych, to polecam użyć właśnie tego 
samolotu. Jest to najszybszy z samolotów bombowych posiadających 
wieżyczkę. Na wieżyczce proponuje zainstalować podwójne działko 
0,50 cala, a w skrzydle pojedyncze działko 0,60 cala. Umożliwi to za- 
instalowanie 8 węzłów (hardpoints). Ewentualnie można jeden z wę- 
złów poświęcić na zwiększenie pancerza. 












je w amunicję Explosive i nic wię- 
cej. Jeżeli przekroczysz dopusz- 
czalną wagę podczas dobierania 
kaemów, warto pozbawić samo- 
lot 1 lub 2 węzłów podskrzydło- 
wych (hardpoints). Ilość węzłów, 
poniżej której nie warto schodzić, 
to 2. Optymalna ilość to trzy. 
Więcej węzłów możesz zainsta- 
lować, jeśli wybierasz się na po- 
lowanie na zeppelina i masz za- 
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lecz należy gęsto „siać” z dystan- 
su. Jeśli idzie o rodzaj naboi, to 
nie polecam bawić się w ładowa- 
nie dziatek amunicją Armor Pier- 
cing i dum-dum. Wynika to z te- 
go, że do momentu kiedy wróg 
utraci pancerz, pociski AP mają 
dużą skuteczność, zaś potem już 
małą (bo zaczynają przelatywać 
na wylot). Trudno jest wyczuć ten 
moment, kiedy trzeba przełączyć 
się na działko z amunicją 
dum-—dum. W efekcie ewentualne 
korzyści z używania AP są mar- 
nowane przez to, że za długo tą 
amunicją strzelamy. Czas do ze- 
strzelenia wroga za pomocą AP 
jest więc taki sam jak przy użyciu 
Explosive/Slug, więc nie ma sen- 
su bawić się w przełączanie dzia- 
tek pomiędzy typami amunicji. 
Nie bez znaczenia jest także wa- 


ped (jedna torpeda — jeden wę- 
zet). Na koniec należy samolot 
pomalować oraz uzupełnić pan- 
cerz aż (prawie) do maksymalnej 
wagi maszyny. 


WALUZAJEDLY ZRZEC 


W grze masz 10 rodzajów 
działek i karabinów. Różnią się 
one głównie tym, że połowa 
z nich jest sprzężona po dwa. 








Niestety, wtedy spada szybko- 
strzelność "takiego zestawu 
(o około połowę). Mimo to pole- 
cam instalowanie właśnie zesta- 
wów sprzężonych. Generalna za- 
sada dotycząca tej kwestii wyglą- 
da tak: karabiny mniejszego kali- 
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miast niego można by podwiesić 
jeszcze jeden węzet na rakiety. 
Jeżeli koniecznie chcecie przy- 
śpieszyć zestrzelanie samolotów 
z dużą ilością pancerza, to pole- 
cam zabranie rakiet Armor Pier- 
cing. Jedno trafienie zdejmuje ca- 
ły pancerz i wtedy szybko można 
użyć dum-dum. 


LU ADNIAZENUJE 


Jeśli chcesz pozbyć się klienta 
z Twojej szóstej, najlepiej włączyć 
nitroboosta. Jeśli jednak nim nie 


szej  szybkostrzelności mają 
większy zasięg i należy ich wła- 
śnie używać z daleka. Uwaga ta 
tyczy się szczególnie misji, w któ- 
rych jesteśmy skazani na forda 
hoplite i jego sprzężone karabiny 
0,30 cala. Nie wolno wtedy podla- 


dysponujesz i masz albo mniej | oderwania się od przeciwnika, 
zwrotny, albo tak samo zwrotny « który Ci siedzi na szóstej. Kilka 





samolot, jedynym wyjściem jest 
nagłe zanurkowanie i ostre wy- 
prowadzenia tuż przy samej zie- 
mi. Jeżeli nie zaryzykujesz tego 
manewru, to prawdopodobnie zo- 
staniesz zestrzelony. Jeśli kom- 
puterowy pilot ma Cię na widelcu, 
to zawsze dokończy dzieła. Do- 
brym pomysłem jest także wypro- 
stowanie na chwilę lotu i odpale- 
nia „rear flasha”. Ta rakieta jest 
odpalana do tyłu i jej wybuch 
oślepia wszystkich pilotów za To- 
bą. Generalnie, w walce zalecam 
używanie nitroboosta tylko dla 








razy tak miałem, że użyłem go 
trochę niepotrzebnie, a zaraz po- 
tem bardzo by mi się przydał. Nie- 
stety, jeszcze się nie odnowił, no 
i miałem misję do powtórki. 
Życzę Wam superzabawy! 
Gunman 
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TRUDNIEJSZE MISJE 


Zwykle cele są wyznaczone dosyć jasno. Do- 
datkowo w czasie misji masz wyświetlone pod 
kółkiem celu wyjaśnienie, co masz w danej chwi- 
li zrobić. Poniżej wyjaśniam tylko kilka spraw, 
z którymi możesz mieć problemy. Generalnie, 
raczej trudno się w tej grze zaciąć, gdyż po kilku 

- nieudanych próbach gra pyta Cię, czy chcesz 
daną misję ominąć. Specjalnie nie opisuję 
wszystkich misji, gdyż nie chcę Wam odbierać 
przyjemności samodzielnego odkrywania gry. 

Nefarious Trap 

Wyścig w Hollywood. Jedna z dwóch naj- 
trudniejszych misji, gdyż chodzi o przelecenie 
przez wszystkie najwęższe miejsca tej lokacji. 
Czasem możesz sobie pomóc, używając rakiet 
i „poszerzając nieco” dziurę, przez którą masz 
się przedostać (np. grobowiec Tutenhamona). 
Pamiętaj o pokonywaniu przeszkód z jak naj- 
mniejszą prędkością. 

Fight for the Figaroa 

Masz przejąć sterowiec Figaroa. Kluczem do 
sukcesu jest dopilnowanie, aby silniki pozosta- 





ły w nienaruszonym stanie. Dlatego też nie mo- 
żesz tu użyć jakiegokolwiek samolotu z wie- 
życzkami, gdyż te automatycznie strzelają do 
silników sterowca. 

Pirate Duel 

W tej misji musisz znaleźć pewnego pirata, 
Ulyssesa Boothe'a. Zwykle znajduje się on 
w drugiej bądź trzeciej knajpie (gra losuje na 
którą z nich w danym momencie padnie). Nie- 
stety, lecisz autożyrem, bardzo słabo uzbrojo- 
nym i opancerzonym. Po sprawdzeniu każdego 
z lokali pojawiają się dwa brigandy. Dodatkowo 
wraz z pojawieniem się Boothe (lata tak samo 
jak Ty, hoplitem) również pojawiają się dwa bri- 
gandy. Na tę misję radzę wziąć same rakiety 
typu Seeker (patrz ramka) oraz strzelać z dale- 
ka (patrz: Uzbrojenie...). 

Deceit at Devil's Horn 

Druga z najtrudniejszych misji w grze. Zno- 
wu nie masz wyboru i musisz w niej lecieć for- 
dem hoplite. Polecam wziąć pełen zapas Se- 
ekerów. Pierwszą trudnością może być doko- 








wanie. Musisz podlecieć bardzo wolno i od 
strony rufy sterowca. Powinieneś mieć trapez 
cumowniczy lekko ponad celownikiem. Naj- 
większa jatka odbędzie się po wyswobodzeniu 
członków Twojej załogi — na ten czas radzę za- 
chować sobie większość rakiet. 

Death on the Docks 

Najpierw masz podążać za żółtą taryfą, która 
ma Cię doprowadzić do niemieckiego frachtowca 
i magazynu. Taksówkarz naprawdę nieźle wywija 
pomiędzy blokami, więc nie wpadaj w zbytnie 
kompleksy, jeśli nie potrafisz za nim nadążyć. Leć 
wyżej i trzymaj jako taki kontakt wzrokowy. Po ani- 
hilacji statku w pierwszej kolejności zniszcz war- 
hawki. Ich działka 0,70 cala naprawdę potrafią być 
wkurzające. Pewną trudność może Ci sprawić 
zburzenie magazynu. Masz zniszczyć podpory 
dachu. Są one dosyć cienkie i możesz mieć pro- 
blemy z trafieniem — za każdym razem musisz 
podlecieć bardzo blisko albo wręcz przelecieć 
przez magazyn. Ta ostatnia ewolucja nie jest jed- 
nak konieczna. Dobrze jest wykorzystać rakiety. 











































Wszyscy wo- 
kół surfują po 
Internecie? 
Czujesz się 
osamotniony? 
Dostęp do sieci 
jest dla Ciebie 
na wagę złota? 
Zbliżające się 
święta to do- 
skonały pre- 
tekst, aby 
zmienić ten 
stan rzeczy. 
Pokaż sponso- 
rom ten numer 
NSS - a nuż 
pod choinką 
znajdziesz... 
modem? 


S6K* Voice Internat PCI 
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W tym materiale postaramy się 
udzielić odpowiedzi na kilka podsta- 
wowych pytań dotyczących kupna 
modemu. Dowiecie się, z jaką szyb- 
kością działa ten sprzęt, czym różnią 
się modele wewnętrzne od zewnętrz- 
nych oraz będziecie mogli porównać 
parametry egzemplarzy oferowa- 
nych przez kilku największych pro- 
ducentów. Zapraszam do lektury. 

Większość dostępnych w tej chwi- 
li modemów jest zgodnych ze stan- 
dardem V.90. Symbol ten oznacza 
transfer z maksymalną szybkością 
55,6 kbps (kilobita na sekundę), jed- 
nak tylko w jedną stronę — do kom- 
putera. W drugim kie- 
runku odbywa się to 
z nieco mniejszą 
szybkością, bo 33 
kbps. Jest to uwarun- 
kowane względami 
technicznymi, który- 
mi nie będziemy się 
tutaj zajmować. 

Modemy dzielą się 
na dwie grupy — ze- 
wnętrzne i wewnętrz- 
ne. Zestawienie cech, 
przemawiających za 
kupnem _ zarówno 
jednych, jak i drugich, znajdziecie 
w ramce obok. W tym miejscu 
wspomnę tylko o dwu sprawach. 
Wersje zewnętrzne oferowane są 
zarówno w odmianach podłącza- 
nych do komputera za pośrednic- 
twem złącza USB, jak i szeregowe- 
go. W tej chwili w zasadzie wszyst- 
ko jedno, który z nich zakupimy — 
przy tak niskich transferach, jak 
przez kable telefoniczne, nie ma to 
znaczenia, problemy pojawią się 
w przyszłości, po wprowadzeniu 
szybkich łączy kablowych. Wtedy 
zapewne znikną modemy podłącza- 
ne przez RS-232, który nie będzie 


w stanie zapewnić odpowiedniego 
transferu modem-komputer. 
Kupując modem wewnętrzny na- 
leży zwrócić uwagę na kilka rzeczy. 
Po pierwsze, czy kupujemy tani tzw. 
softmodem. Są to urządzenia niepo- 
siadające własnego procesora odpo- 
wiedzialnego za transfer, do kodo- 
wania danych używają CPU kompu- 
tera, co powoduje spadek wydajno- 
Ści systemu. Podłączane są najczę- 
ściej za pośrednictwem złącza AMR 
(znaleźć je można przede wszystkim 
na płytach głównych ze zintegrowa- 
nym chipsetem graficznym, np. 
1810), trafiają się jednak także wersje 


PCI. Po drugie, kupując modem war- 
to wybrać model wyposażony w pa- 
mięć flash — w przyszłości pozwoli 
to na instalację zmodyfikowanego 
oprogramowania firmowego (firm- 
ware), dostarczanego przez produ- 
centa. 

Pozostałe przydatne wiadomości 
znajdziecie w tabelkach. Na koniec 
zapraszam do lektury następnego nu- 
meru NSS — za miesiąc podłączymy 
się do Internetu i założymy własne 
darmowe konto pocztowe. 


Wewnętrzny czy zewnętrzny? 





Zarówno modemy zewnętrzne, jak i wewnętrzne mają 
swoich zagorzałych zwolenników i przeciwników. Poniżej 
przedstawiamy garść argumentów przemawiających na 
za i przeciw tak jednym jak i drugim. 


wanych se 

+ nie wymagają dodatkowego dk 

+ nie zajmują portu szeregowego/U$B; 

+ większość z nich bez adm współpracuje z kartą dźwię- 
kową, zamieniając komputer w automatyczną sekretarkę. 

= Aby z nich korzystać, trzeba mieć komputer stale włączony; 

- nie można w łatwy sposób śledzić ich pracy; 

- starsze typy (nie do końca zgodne z Pluga Play) mogą wy- 
magać ręcznego przypisywania przerwań czy też usta- 
wienia właściwego portu - teoretycznie takich modeli nie 
powinno już być na rynku, ale cóż, nadal się trafiają. 


stę: 


Zewnętrzne: 
+ Dzięki diodom umieszczonym na przedniej ściance mo- 
demu możemy w każdej chwili sprawdzić jego stan; 


"e oferują wiele możliwości dodatkowych, niektóre mogą 


pracować nawet po wyłączeniu komputera — dzięki te- 
mu cały czas dysponujemy automatyczną sekretarką czy 
też odbiornikiem faksów, wbrew pozorom jest to na- 
prawdę wielka zaleta — w końcu nawet porządny kom- 
puter nie a pracować bez ad 

+ można je tatwo przenieść z jednego komputera do drugiego; 

+ nie wymagają w zasadzie żadnego konfigurowania; 

- Są drogie; 

- zazwyczaj wymagają własnego 
źródła zasilania; 

- zajmują dodatkowe miejsce przy 
wa h modeli zd blem 

— w przypadku tańszych modeli zdarzają się problemy z opro- 
gramowaniem, obsługującym funkcje dódaikowe modemu; 

- zajmują port szeregowy/ USB. 


Który więc — zewnętrzny, czy wewnętrzny? To zależy, do 
czego pa go wykorzystywał. Jeśli tylko do łączenia 
się z Internetem - możesz pokusić się o wewnętrzny. Jeżeli 
natomiast chcesz przy okazji kupić automatyczną sekretar- 
kę (lub też lubisz sprawdzać stan urządzenia), lepiej będzie, 
jeśli zdecydujesz się na model zewnętrzny. Sprawdź tylko, 
czy może on nagrywać wiadomości po wyłączeniu zasila- 
nia komputera (czyli czy posiada własną pamięć). 













w LJ 
Tańszy, czy droższy? 

Na pierwszy rzut oka odpowiedź jest oczywista — naturalnie jak najtań- 

ay, Ale czy aby na pewno? Owszem, należy wziąć pod uwagę wadędy 

nansowe, choć jak mówi stare przysłowie „skąpy dwa razy traci”. Oto 

dwa podstawowe powody, dla których warto zainwestować w sprzęt 
nieco droższy: 

- Renomowane firmy dbają o solidną konstrukcję i precyzyjną 

8 produkcję swych modeli. Niby jest to oczywiste, jednak kupując 

> tańszy produkt, często narażamy się na niską jakość połączeń pomię- 

dzy podzespołami czy też użycie przez wytwórcę mniej wydajnych ukła- 


dów nadzorujących transmisję. W efekcie znacząco spada szybkość prze- 
syłu oraz rośnie czas połączeń i rachunki. 

- Dobra firma to również dobry serwis. Wbrew pozorom jest to na- 

£ (odpukać! awarii, 


prawdę istotny czynnik. Pomijając nawet przypadel 

























£leskPąrte SBGK Vo: 


AA 
> ” z BE | 


ć. Co prawda 
larzają się przypadki „olewczego” traktowania klien- 


kiedy to na niesolidnych producentów raczej nie ma co lic. 
także i potentatom zk 

tów, jednak akurat nie o ten element mi chodzi. Równie istotne jest bowiem 
zapewnienie ciągłego udoskonalania sterowników. Pół biedy przy pracy 
z jednym systemem operacyjnym. Jednakże każda jego zmiana to spore 


zagrożenie. Z własnego doświadczenia znam problemy wynikające 
z przesiadki z Win '98 na WinMe. Słaby producent po prostu nie dostarcza 
nowych sterowników, a stare niekoniecznie chcą działać. Na dodatek 
droższe modele wyposażone są w zapisywalną pamięć stałą typu flash, 
dzięki której można dokonywać upgrade'u wewnętrznego oprogramowa- 
nia modemu. 

Wypada jeszcze powiedzieć, co rozumiem pod nazwą „droższy”. Nie bę- 
dę wymieniał producentów ani konkretnych typów, można jednak wyzna- 
czyć granicę cenową. Dla modemów wewnętrznych przebiega ona na pozio- 
mie ok. 170-190 zł, dla zewnętrznych ok. 280-300 zł. 


Centrale cyfrowe 


Jak napisałem w tekście głównym, do prawidłowej pracy z modemem 
V.90 (55,6 kbps) niezbędna jest linia telefoniczna, kończąca się w centrali cy- 
frowej. Jak jednak sprawdzić, gdzie prowadzi nasz kabel? Jeśli jesteś abo- 
nentem innego operatora niż TP SA, możesz spać spokojnie — ich sprzęt nale- 
ży do najnowszych generacji i z całą pewnością zapewni odpowiednie para- 
metry transmisji. Jeżeli jednak jesteś klientem naszego ukochanego (realnego) 
monopolisty, to masz dwa wyjścia: 

1. Zadzwonić do swego Biura Obsługi Klienta (numer znajdziesz na ra- 
rek? swój numer, zadać stosowne pytanie i czekać na (ewentualną) 

wiedź. 

2 Spróbować skorzystać z jednej z usług cyfrowych. Polecam dwie naj- 
prostsze. Jeśli posiadasz telefon komórkowy (lub też ma go ktoś z Twoich zna- 
jomych), zadzwoń na niego z domu. Jeśli na wyświetlaczu zobaczysz swój nu- 
mer telefonu stacjonarnego, rozpoznany jako rozmowa przychodząca — gratu- 
lacje, masz centralę cyfrową. Możesz także spróbować np. uaktywnić pocztę 
głosową (stacjonarną, nie z komórki). W tym celu zadzwoń na numer 0801 
151 151. Jeśli usłyszysz, że możesz uaktywnić swą skrzynkę - jesteś w centra- 
i cyfrowej Jeśli natomiast głos w słuchawce oświadczy, iż 
„_ „Dzwoniąc pod ten numer, nie możesz uzyskać dostępu 
do skrzynki głosowej...” — niestety, szybciej niż na 33 
kbps się nie połączysz... 


Redakcja dziękuje firmie ,„Ultramedia* za udostępnienie sprzętu do zdjęć 


Miniprzegląd rynku 





Zewnętrzne 
Producent 3Com ELSA GVC Pentagram ZyXEL 
Typ USR MicroLink MieroLink MODEM Predator USB  Diablo56X Shadow56X _ Omni 56K 
Message V.90 56K Fun USB 56K Office zew. V.90 USB 

Procesor Rockwell Lucent Rockwell Rockwell ST Rockwell Rockwell 
Pamięć flash jest jest jest brak brak brak jest jest 
Baja oda 2 MB brak 2 MB brak brak brak 2 MB brak 
Maks. szybkość - dane 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56 kbps 
Maks. szybkość -faks _ 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4 kbps 
Cena (z VAT) 677 zł 333 zł 854 zł 300 zł 250 zł 300 zł 550 zł 400 zł 
Uwagi: 3Com — Praca przy wył. komp.; zew.V.90 USB - Praca przy wył. komp.; Omni — Praca przy wył. komp,.powiad. użytk. na pager 
Wewnętrzne 
Producent 3Com GVC Zoltrix ELSA Pentagram 
Typ 56K Voice V.90 wew. Phantom Cobra56K Spirit MicroLink  Omen56l Dark56l Diablo 

: Internal PCI PCI 56K PCI PCI 56K PCI 56K PCI - 561 
Procesor brak* Lucent PCtel Rockwell Rockwell brak* Motorola Lucent Tech. Rockwell 
Pamięć flash brak brak brak brak brak brak brak brak brak 
Maks. szybkość - dane 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56 kbps 56kbps _ 56kbps 
Maks. szybkość -faks _ 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4 kbps 14,4kbps  14,4kbps  14,4kbps 14,4 kbps 
Cena (z VAT) 445 zł 154 zł 105 zi 140 zi 195 zł 207 zł 99 zł 150 zł 170 zł 


Uwagi: * (softmodem) 
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W ciągu ostat- 
niego roku na 
rynku nagrywa- 
rek nastąpił 
swoisty prze- 
łom - zupełnie 
znikły urządze- 
nia wyposażo- 
ne wyłącznie 
w funkcję 
CD-R, w tej 
chwili dostęp- 
ne są jedynie 
modele CD-RW. 
Dlaczego? Za- 
praszam do 
lektury. 
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Wraz z wprowadzaniem techno- 
logii CD-RW ciągle rosła szyb- 
kość urządzeń. Jak widać poniżej, 
producenci osiągnęli już transfer 
rzędu (1,8 MB/s (12x) dla 
CD-R i 1,5 MB/s (10x) przy 
CD-RW. Równocześnie płyty CD 
mogą być odczytywane z szybko- 
ścią 4,7 MB/s (32x). W takim wy- 
padku istnieje jednak niebezpie- 
czeństwo zakłócenia przesyłu da- 
nych pomiędzy nośnikiem źródło- 
wym a wypalarką, zwłaszcza 





w przypadku pracy wielozadanio- 
wej, z innymi programami urucho- 
mionymi w tle. Zaradzić temu ma 
system BURN-Proof opatentowa- 
ny przez firmę Sanyo. Wyposażo- 
ne w niego urządzenie czeka, aż 
w całości zostanie zapełniony bu- 
for danych. W przypadku spadku 
przesyłu nagrywanie zostaje na 
chwilę zawieszone. Dzięki temu 
błąd z komunikatem „buffer under- 
run” powinien trafić do lamusa. 
W system ten wyposażono dwa te- 
stowane modele, TDK oraz 
Creative. 





- E PHILIPS CDRW800 





Jeden z najprostszych spośród 
prezentowanych modeli. Firma Phi- 
lips, jako wynalazca płyty CD, od lat 
plasuje się w czołówce producentów 
sprzętu tego typu, przynajmniej jeśli 
idzie o innowacje techniczne (to 
w końcu ona pierwsza wypuściła na 
rynek nagrywarkę CD przeznaczoną 
dla zwykłych systemów audio), jed- 
nak z jakością wykonania bywa w jej 
wypadku różnie. Przy naszych te- 
stach urządzenie sprawowało się bez 


zarzutów, być może z powodu ofe- 
rowanej niezbyt dużej szybkości 
„wypalania”. Dołączone opro- 
gramowanie Adaptec po- / 
zwala wypalać standardowe 
płyty, jak i zapisywać na 
nich dane w pakietach, ni- 
czym na twardym dysku 
(DirectCD). 


E AOPEN CRW1232 


Jak widać, znany i uznany produ- 
cent płyt głównych postanowił od- 
kroić swój kawałek tortu także 
z rynku napędów/nagrywarek 
CD. Dostajemy produkt na 
przyzwoitym poziomie, z do- 
skonałymi  szybkościami 
transferu. Szkoda tylko, 
iż nie zastosowano 
technologii 
BURN-Proof, 
zmniejszającej 
prawdopodo- 
bieństwo wy- 
stąpienia 
problemów 
w  buforem 
nagrywarki 
(co przy 
transferze 
CDR 12x za- 
czyna być 
dość  prawdo- 
podobne). Dołą- 
czone _ oprogra- 
mowanie, poza 
standardowym 
NERO), to wieża au- 
dio/koder MP3 Gamut 
oraz program do szyb- 
kiego _ przywracania 
systemu z archi- 
wum na CD Norton 
Ghost. 


E TDK 
CyClone 


Doskonały, nie- 
zawodny _ napęd. 

Technologia 
_ BURN-Proof czu- 
wa nad zapełnie- 
_ niem bufora, dzięki 


czemu błędy w wypalaniu zdarzają 
się (teoretycznie) niezmiernie rzad- 
ko. Piszę „teoretycznie”, ponieważ 
w moim przypadku płytki, nawet 
przy maksymalnej szybkości, zapisy- 
wane były bez problemów. Oczywi- 
ście w takim wypadku należy pamię- 
tać o korzystaniu z dobrej jakości no- 
śników — tani, bazarowy no-name nie 
daje żadnej gwarancji jakości pracy. 
Do napędu dołączono nagrywarkę 
NERO wraz z pakietem InCD, po- 
zwalającym na pracę pakietową 


agryWarki 








(traktowanie płyty jako kolejnego na- 
pędu i kopiowanie przez „przeciąga- 
nie” plików na pulpicie) i program 
MixMaster, obsługujący pliki dźwię- 
kowe oraz konwertujący je do forma- 
tu MP3. Jako jedyny producent TDK 
dodaje drobny, acz przydatny gadżet 
— cienkopis do opisywania płyt. 


EM YAMAHA CRW8824E 


Yamaha to producent napędów 
cieszących się opinią najbardziej nie- 
zawodnych na rynku. W zestawie 
znajduje się program do wypalania 
WinOnCD 3.7, znanej firmy CeQu- 
adrat. Do testów otrzymaliśmy mo- 
del cechujący się raczej przeciętnymi 
osiągami — cóż, faktycznie działał 
bezproblemowo, jednak w dzisiej- 
szych czasach szybkości 8x8x24 to 
już ciut za mało. Jednak w zasadzie 
nie ma się czego czepiać — sprzęt 
działał prawidłowo, nie zdarzył się 
żaden przypadek awarii podczas wy- 
palania — a o to przecież chodzi. 


E HP CD-WRITER 
PLUS 9350i 


Hewlett-Packard dostarczył, jak 
zwykle, najbogatszy zestaw. Za- 
cznijmy od napędu. Cóż, przeciętny. 
CD-R 10x to nawet nie najgorszy 
wynik, jednak CD-RW 4x pozosta- 
wia pewien niedosyt — przydałoby 
się co najmniej 8x, a najlepiej 10x. 
Nie zmienia to jednak faktu, iż do- 
stajemy model niezawodny — a to 
przecież najważniejsze. Poza nim 
w pudełku znajdziemy program do 
szybkiego (łyt CD-RW, soft do ob- 
sługi plików audio oraz aplikację do 
projektowania okładek oraz nakle- 
jek na płyty. Dołączono również 


próbkę naklejek na płyty wraz ze 
specjalnym aplikatorem. Dla szczę- 
śliwych posiadaczy drukarek — ma- 
rzenie. W sumie HP przedstawia 
niezawodny model o umiarkowa- 
nych osiągach z bogatym wyposaże- 
niem dodatkowym. 


EM SAMSUNG COMBO 
CD-RW + DVD-ROM 


Przyznam, że w tym wypadku 
miałem problemy z oceną. Z jednej 





strony połączenie napędu DVD 
z CD-RW to przecież doskonały 
pomysł. Z drugiej jednak parametry 
nagrywania są trochę jakby już nie- 
dzisiejsze... Wypalanie obu rodza- 
jów płyt tylko na 4x oznacza, iż na 
nagranie pełnej płyty CD-R trzeba 
czekać około 18 minut, podczas gdy 
najszybszym napędom zajmuje to 
zaledwie trochę ponad 6! Jeśli jed- 
nak ktoś nie ma w swym kompute- 
rze napędu DVD, to potencjalny 
upgrade i tak by go 
kosztował jego rów- 
nowartość plus ce- 

". nę zwykłej na- 
grywarki. Tak 

więc jest to in- 
westycja dla lu- 

dzi oszczęd- 
nych, acz dość 





zakupie natomiast z ca- 
łą pewnością jako źró- 
dło można będzie 
wykorzystać _ stary 
napęd CD — bez oba- 
wy, że nie nadąży 
z odczytem za szyb- 
kością zapisu drugie- 
go urządzenia. 








EM CREATIVE 
CDRW BLASTER 
12x10x32 


O modelu Creative można po- 
wiedzieć to samo, co o produkcie 
TDK. Szybki i niezawodny, dys- 
ponujący techniką BURN-Proof. 
Nawet podczas pracy wielozada- 
niowej nie zdarzyło mi się żadne 
uszkodzenie wypalanej płyty. Do- 
łączono standardowe oprogramo- 


NERO 5.0 oraz odpowiedzialny 
za pakietowy przesył danych Pra- 
ssi abCD. I podobnie jak przy 
TDK jedna uwaga — jeśli już kupi- 
cie tak szybkie urządzenie, ko- 
niecznie zwracajcie uwagę na to, 
jakich płyt używacie do nagrywa- 
nia — koniecznie powinno być na 
nich zaznaczone, czy są przezna- 
czone do pracy z szybkością 
12x (10x dla CD-RW). 


cierpliwych. Po wanie — obsługującego wypalanie Pooh 

Model PHILIPS AOPEN TDK YAMAHA HP CD WRITER SAMSUNG + DVD-ROM CREATIVE CDRW 

CDRW800 CRW1232 CYCLONE CRW8824E PLUS 9350i COMBO CD-RW BLASTER 12x10x32 
KERM aż 10/12/32 10/12/32 8/8/24 410132 A/A/2ATDVD 5x 10/12/32 
Bufor 2 MB 4 MB 2 MB 4 MB 4 MB 2 MB 2 MB 
BURN-Proof nie nie tak nie nie nie tak 
Cena (z VAT) 1 000 zt 1300 zł 1 400 zi 1 200 zł 1 440 zł: 1 105 zł 1 350 zł 
Ocena 4/5 4/5 55 4/5 4/5 4/5 5/5 


Dołączone oprogramowanie/Dostarczyła firma: 





PHILIPS — ADAPTEC Easy CD—Creator 4, DirectCD/Cadena Systems; AOPEN — NERO Burning ROM, NERO InCD, Gamut2000, Norton Ghost/TCH Components; TDK 
— NERO Burning ROM, NERO InCD, TDK MixMaster 3.0/ProAbit/ProAbit; YAMAHA — CeQuadrat WinOnCD 3.7/ProAbit; HP — HP MyCD, ADAPTEC DirectCD, HP Fast 
Format, MusicMatch Jukebox, Broderbund Multimedia Organiser, HP CD Labeler II/ProAbit; SAMSUNG — ADAPTEC Easy 
CD-Creator 4, Direct©D/Cadena Systems; CREATIVE — NERO 5.0 Burning ROM CD Creator, Prassi abCD/Creative Polska 









Mimo protestów 
koncernów płyto- 
wych odtwarza- 
cze MP3 zalewają 
rynek. Jednak te 
dostępne obecnie 
mają pewną zna- 
czącą wadę - 
w ich niezbyt po- 
jemnej pamięci 
zmieścić można 
jedynie 1-2 godzi- 
ny muzyki. Od- 
twarzacze płyt 
z plikami MP3 
to jedna z me- 
tod obejścia 
tego problemu. 


E NAPA DAV309 

W tym jednym, przypominającym 
klasyczne odtwarzacze płyt CD, urzą- 
dzeniu otrzymujemy prawdziwy kom- 
bajn audiowideo. NAPA odtwarza 
standardowe płyty CD-Audio, obsłu- 
guje format MP3 oraz płytki Vi- 


JŚJI 


deo-CD (nie jest on tak znany jak 
DVD czy też DivX, jednak jeśli w czy- 
jeś ręce trafi taka płyta będzie mógł 
bez problemu zrobić z niej użytek). 

Po włożeniu krążka CD-ROM 
z plikami MP3 w tym formacie urzą- 
dzenie skanuje strukturę jego katalo- 
gów i udostępnia wszystkie znalezio- 
ne pliki do odtwarzania. Korzystając 
z kom- 















sji o standardowej jakości, na jednym 
dysku możemy upchnąć ponad 10 go- 
dzin muzyki. Sporo zwykłych (wypo- 
sażonych w pamięć stałą) odtwarza- 
czy MP3 kosztuje także w granicach 
900 zł, a zapisać można w nich zwy- 
kle tylko około godziny utworów. 
NAPA nie jest, 
niestety, przysto- 
sowana do pracy 
w ciężkich wa- 
runkach. Brak tu 
jakiegokolwiek 
systemu ab- 
sorpcji 
drgań, 
ścieżka au- 
dio nie jest też odczytywana 

z wyprzedzeniem. 

W sumie, jest to dość cieka- 
we i, w porównaniu z mającym 
kosztować ponad 2 tys. zł Creati- 
ve Jukebox (posiada on dysk 
twardy 6GB), wcale nie tak drogie 
urządzenie. 


E MPTrip 


Drugim z prezentowanych 
odtwarzaczy jest MPTrip. 
Urządzenie także odtwarza 
oczywiście zwykłe płyty 
audio, jak i pliki w formacie 
MP3 (płyty muszą być ko- 
niecznie zgodne ze standar- 
dem IS09660 — także Joliet), 
czytane są też dane. zapisane 
w formacie VBR. Ogromnym 
plusem jest fakt, że MPtrip bar- 
dzo dobrze czyta CD-RW. Poza 


tym ma opcję nagrywania (wystarczy 
podłączyć mikrofon) do 500 sekund 
np. rozmowy, urządzenie posiada 
także equalizer (5 różnych ustawień). 
Największym minusem jest nato- 
miast zużycie baterii. Dwa paluszki 
wystarczyły mi tylko na około 4 go- 
dziny słuchania! To mało, więc chy- 
ba najlepiej zakupić akumulatorki. 


Pooh£<Murmur 






Sprzęt do testów dostarczyły firmy: 


Proabit sp. z 0.0., ul. Pańska 97 
00-834 Warszawa 

tel. (0-22) 654—76-66 
www.proabit.com 

Cena (z VAT) — ok. 900 zł 


MPx Electronics 

tel. 0—606—414—505 

e-mail: office © mptrip.com.pl 
www .mptrip.com.pl 

Cena (z VAT) — 865 zł 
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Kiedyś robiono 
to przy pomocy 
sekstansu, do- 
kładnego zegara 
i obserwacji 
gwiazd. Później 
pojawiły się ra- 
diolatarnie. 
Jednak 
ustalenie 
własnej po- 
zycji nadal 
było zada: 
niem skom- 
plikowa: 
nym. Dziś 
już po naci- 
śnięciu kil- 
ku guzików 
dowiemy 
się, gdzie 
jesteśmy. 


W JAISEK, 


Historia (a właściwie prehistoria) 
GPS zaczyna się od Sputnika 1. W ro- 
ku 1957 na podstawie sygnałów emito- 
wanych przez pierwszego sztucznego 
satelitę naukowcom z Uniwersytetu 
Johna Hopkinsa w Baltimore udało się 
udowodnić, iż tego rodzaju transmisję 
można wykorzystać do nawigacji. 
W roku 1964 uruchomiono zbudowany 
na potrzeby Amerykańskiej Marynarki 
Wojennej system TRANSIT. W 1967 
udostępniono go także do celów cywil- 
nych. Składało się na niego 6 satelitów, 
które krążyły na wysokości 1 100 km 
i nadawały sygnały na częstotliwości 
150 oraz 400 MHz. Pozycję ustalano 
przy wykorzystaniu efektu Dopplera. 
W roku 1973 rozpoczęto prace nad pre- 
cyzyjniejszymi urządzeniami — i wła- 
śnie ich efektem jest GPS. Najpierw, 
na początku lat 80., wojsko zaczęło ko- 
rzystać z PPS (Precision Positioning 
Service). Z czasem okrojoną wersję te- 
go systemu — SPS (Standard Positio- 


"ning Service) — udostępniono także cy- 


wilom. SPS składa się z 24 satelitów 
(równocześnie nad horyzontem wi- 
docznych jest co najmniej 5 z nich), 
które krążą po sześciu orbitach koło- 
wych na wysokości 20 200 km. Okres 
ich obiegu wynosi około 12 godzin. 


E JAK TO DZIAŁA 


Każdy satelita wyposażony jest 
w zegar atomowy, który odmierza czas 
z dokładnością kilku sekund na stule- 
cie. Dodatkowo prowadzony jest nad- 
zór przez naziemne Centra Kontroli — 
tam każda niedokładność pracy zega- 
rów jest natychmiast korygowana. 
Podstawą funkcjonowania systemu 
GPS są bowiem dokładne 
dane co do aktualnej go- 
dziny. Jednak w tym wy- 
padku czas należy znać 
z dokładnością co naj- 
mniej co do tysięcznych 
części sekundy. Oto bo- 
wiem, jak w wielkim za- 
rysie wygląda ustalanie 
pozycji przy użyciu na- 
wigacji satelitarnej. 

Potrzebne są tu dwie 
rzeczy — znajomość po- 
zycji satelity oraz odle- 
głości od niego. Jeśli 
zgromadzimy trzy takie 
pary danych (w przypadku 
nawigacji _ trójwymiaro- 
wej — cztery) określenie 
własnej pozycji będzie 
zadaniem na poziomie 
prostej lekcji geometrii. 
Pierwsza z informacji jest 
łatwa do uzyskania — może | 
przekazać ją praktycznie 3 
każdy satelita. Jednak jak /Ą 
ustalić, w jakiej odle- 
głości od nas znajduje 
się takowy? Wszakże 





GE 75 


tła, obliczamy pożądany dystans. Jak 
jednak dowiedzieć się, która godzina 
jest tam, na górze? Nie wdając się 
w wyższą matematykę, powiem, że 
służą do tego specjalne ciągi liczbowe, 
bazujące na tzw. liczbach pseudoloso- 
wych. Po wygenerowaniu w satelicie 
są one wysyłane na Ziemię, gdzie od- 
biornik (dysponujący takim samym 
generatorem) synchronizuje się z na- 
dajnikiem na orbicie. Otrzymujemy 
w ten sposób podstawowy punkt od- 
niesienia. Następnie, przy użyciu do- 
datkowych danych przesyłanych przez 
satelitę, obliczana jest różnica czasów. 





0395 SOWNDER 


różnica pomiędzy nią a. ZET 


a pożądaną dokładnością 

pomiaru wynosi kilka rzędów 
wielkości. Wbrew pozorom jest to cał- 
kiem proste. Przynajmniej teoretycz- 
nie, bo praktyka jest, jak zwykle, ciut 
bardziej skomplikowana. Wystarczy 
bowiem poznać różnicę pomiędzy cza- 
sem użytkownika a czasem satelity. 
Dowiemy się w ten sposób, jak długo 
sygnał radiowy podróżuje z orbity na 
Ziemię. Teraz, znając prędkość świa- 


Uważny czytelnik 
zapewne zauważył, że napisałem, iż do 
ustalenia pozycji niezbędne są dane 
z trzech lub czterech satelitów, tymcza- 
sem dysponujemy dwu- lub trójwy- 
miarowym układem współrzędnych. 
Dane z dodatkowego satelity służą jed- 
nak do określenia poprawki na błąd ze- 
gara odbiornika i dlatego śledzi on po- 
zornie zbyt dużo źródeł sygnału. 














W praktyce wygląda to jeszcze inaczej 
— sygnały odbierane są z minimum pię- 
ciu satelitów (wszakże każdy z nich 
może zniknąć za horyzontem, a to spo- 
wodowałoby przerwę w nawigacji), 
najlepsze odbiorniki śledzą wszystkie 
źródła widoczne nad horyzontem — 
maksymalnie 12. 


EB SYGNAŁY 


W celu zapewnienia większej do- 
kładności każdy z satelitów nadaje 
sygnały na dwu kanałach: LI 
(1575,42 MHz) oraz L2 (1227,60 
MHz). Każdym z nich wysyłane są 


(PS 


trzy rodzaje kodów 
(czyli wspomnianych 
powyżej liczb pseudo- 
losowych), naniesio- 
nych na falę nośną: 
C/A,P oraz Y, a do- 
datkowo wysyłane 
Są dane samego sa- 
telity (położenie, 
stan itp.). Ustale- 
nie _ położenia 
możliwe jest po 
odebraniu i zsyn- 
chronizowaniu 
kodu C/A lub 
P oraz tzw. „de- 
peszy nawiga- 
cyjnej”. Trwa to 
około 30  se- 
kund. Później 
dane o pozycji 
są uaktualniane 
ok. co sekundę — 
wystarczy do te- 
go sam kod 
pseudolosowy. 
Przez użytkowników 
cywilnych wykorzysty- 
wany jest kod C/A, eg- 
zystujący tylko na kanale LI. 
Składa się z 1 023 bitów nadawanych 
z częstotliwością 1,023 MHz — ciąg 
liczb powtarza się więc co około 
1/1000 sekundy. Przy jego wykorzy- 
staniu można ustalić położenie z do- 
kładnością do około 100 metrów 
w przypadku danych dwuwymiaro- 
wych i 156 metrów przy trzech wymia- 
rach. Dokładność ustalenia czasu wy- 
nosi około 337 nanosekund. 








Do celów wojskowych wykorzysty- 
wany. jest natomiast kod P, nakładany 
na obie fale nośne LI i L2. Częstotli- 
wość jego nadawania to 10 MHz — 


LA 






| Ą 
Po solidnej 


dawce teorii za- 
mieszczonej 
obok czas na 
odrobinę prakty- 
ki. Oto, jak wy- 
gląda w działa- 
niu jeden z naj- 
prostszych (i naj- 
tańszych!) do- 
stępnych na ryn- 
ku odbiorników 
GPS. 









dzięki temu możliwe jest wyznaczenie 
położenia z dziesięciokrotnie większą 
precyzją niż w przypadku C/A (dokład- 
niej rzecz biorąc, jest to 16 metrów 
w trzech wymiarach). Nie może być on 
wykorzystywany przez cywilów — jego 
generator liczb pseudolosowych jest 
ściśle tajny, transmitowane przez sate- 
lity ciągi liczb o wiele dłuższe (każdy 
z nich wysyła ciągi o długości tygo- 
dniowej (!) będące fragmentem 
267-dniowej całości). Dodatkowo, 
w przypadku zagrożenia sygnał jest ko- 
dowany przy pomocy składowej Y — 
dzięki temu niemożliwe jest sfałszowa- 
nie sygnałów przez przeciwnika. 


RÓŻNICOWY GPS 


Przyznacie jednak, że dokładność 
100 metrów jest niezbyt satysfakcjonu- 
jąca — w końcu chociażby w samocho- 
dowych systemach nawigacyjnych 
oznaczałoby to „precyzję” rzędu kilku 
ulic. A w takiej sytuacji trudno poru- 
szać się po obcym mieście. Dla statku, 
przy nawigowaniu między skałami, 
może to wręcz oznaczać „być albo nie 
być”. Sprytnym ludziom udało się jed- 
nak obejść rządowe ograniczenia. Do 
systemu satelitów wprowadzono bo- 
wiem dodatkowy element. 

Jest to tzw. system różnicowy GPS 
(DGPS — Dyferential GPS). Składa się 
on z tzw. stacji referencyjnej, wyposa- 
żonej w wysokiej jakości odbiornik 
GPS, który śledzi wszystkie satelity 
widoczne nad horyzontem. Ponieważ 
położenie stacji jest znane (wyznaczo- 





Garmin eTrex to dwunastokanało- 
wy odbiornik GPS. Śledzenie tak du- 
żej ilości satelitów równocześnie sta- 
je się dziś, w związku z postępują- 
cym upraszczaniem podzespołów 
elektronicznych, coraz powszech- 
niejsze. Dzięki temu można pozy- 
skać dane 


ne wcześniej tradycyjnymi metodami 
geodezyjnymi), a niedokładności sys- 
temu GPS są podobne dla wszystkich 
odbiorników znajdujących się na pew- 
nym obszarze, można obliczyć po- 
prawkę, na podstawie której odbiornik 
przenośny określi swą pozycję z o wie- 
le większą precyzją. Dane te mogą być 
transmitowane drogą radiową lub też 
przez modem czy Internet — w tym wy- 
padku przeznaczone są raczej do póź- 
niejszych obliczeń. Dzięki DGPS moż- 
na określić położenie z dokładnością 
(zależnie od klasy odbiornika) od oko- 
ło 0,5 do 5 metrów. Więcej chyba nie 
potrzeba? 

W przyszłości system GPS będzie 
oczywiście rozbudowywany. Choć 





nawigacyjne nawet w niesprzyjają- 
cych warunkach, np. w lesie. Nie 
mamy tu jednak do czynienia z urzą- 
dzeniem wysokiej klasy — bez wyko- 
rzystywania DGPS położenie można 


GARMIN 


EIC 


nadal ustalić z dokładnością do 
około 100 metrów. Czas ustalania 
danych nawigacyjnych (akwizycji) 
zajmuje od około 40 sekund po 
uruchomieniu urządzenia „na zim- 
no” do 20 sekund podczas pracy 
ciągłej. Całość ukryta jest w jaskra- 
wożółtej, wodoszczelnej obudowie. 
Umieszczone z boku przyciski po- 
zwalają na korzystanie z odbiornika 
przy użyciu tylko jednej dłoni. 
eTrex może pracować w kilku 
trybach. Przede wszystkim oczywi- 
ście wyświetla aktualne położenie, 
równocześnie na ekranie widoczny 
jest kompas. Poza tym istnieje moż- 


liczba satelitów nie będzie raczej 


zwiększana, przewiduje się jednak, iż 
mogą one (a właściwie ich następcy) 
transmitować więcej danych. Przede 
wszystkim kod C/A będzie transmito- 
wany także na nośnej L2, a do zastoso- 
wań cywilnych (przede wszystkim dla 
lotnictwa) planuje się wprowadzić no- 
wą nośną — L5 z dodatkowymi sygna- 
łami nawigacyjnymi. Zmiany te po- 
winny wejść w życie w ciągu najbliż- 
szych 10-12 lat, tyle bowiem trwa wy- 
miana satelitów. Tak więc w roku 2010 
zmodernizowany GPS powinien za- 
spokajać potrzeby kolejnych milionów 
użytkowników. 

Pooh 


liwość rejestracji przebiegu trasy, 
którą się poruszamy — w pamięci 
urządzenia można zapisać do 500 
punktów nawigacyjnych, każdy 
podpisany i oznaczony jedną z wy- 
branych ikonek. Dzięki 
funkcji TracBack moż- 
liwe jest „odwrócenie” 
trasy i wyświetlenie 
drogi powrotnej do 
punktu wyjścia. Dzięki 
temu nikomu nie grozi 
zgubienie się w lesie 
czy nawet w miejskiej 
dżungli. Urządzenie 
wyświetla także godzi- 
ny  wschodu/zachodu 
słońca, czas marszu, 
średnią i bieżącą pręd- 
kość. 

Oczywiście nie jest 
to urządzenie zbytnio 
zaawansowane, przyda 
się głównie podczas pieszych wędró- 
wek. Dla turystów zmotoryzowa- 
nych czy też preferujących wyciecz- 
ki górskie przeznaczone są modele 
wyposażone chociażby w wysoko- 
ściomierz, wbudowaną mapę itp. 

Pooh 
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Prosiaczek 

Kwik, bohater cy- 
klu gier edukacyj- 
nych Marksoftu, 
znowu dostał lufę 
w szkole. Cóż, 
trzeba mu pomóc. 
Wybierzmy p; 
się razem 

z nim w fa- 
scynującą 
podróż 

i w prosty 
sposób po- 
siądźmy 
wiedzę! 





Co najlepiej re- 
laksuje w prze- 
rwach między jed- 
ną młócką w Qu- 
ake'a, a druga? 
Wszyscy samce 
krzykną: Dziew- 
czyna! No jasne, 
a poza 
tym? Pa- 
sjans! Do 
tej pory tak 
było, ale te- 
raz mamy 
GRY TY- 
GRYSKA. 


M NMSSAKEG 


Na tę przygodę zabierze nas Du- 
szek Wiedzy. Niestety, opuści nas już 
wkrótce, tuż po dotarciu do krainy 
ludzkiego ciała. Naszym celem bę- 
dzie odnalezienie naszego duszka 
przewodnika, czyli dotarcie do Stacji 
Myśli. Aby tego dokonać, będziemy 
musieli odnaleźć kilka przedmiotów 
oraz zdobyć odpowiednią ilość punk- 
tów. Punkty dostajemy za poprawne 
odpowiedzi na pytania — jeśli jednak 
udzielimy błędnej to tracimy punkt. 


























Tu trzeba wykazać się naprawdę cał- 
kiem sporą wiedzą. Może to i wstyd, 


: (Ż->Czy przednie i tylne zęby pełnią 
4 u łudzi tę samą funkcję? 


domyślić GRY TYGRYSKA to 
zbiór różnych mini-gierek. Powie- 
działbym, że nie są one raczej prze- 
znaczone dla starszego gracza ze 
względu na grafikę i dźwięk. Tak 
więc mamy kilka gier. Są to między 
innymi warcaby, kółko i krzyżyk, 
Chińczyk, czy nowa wersja pacma- 


ary Lygy 





na. Poza tym możemy pograć w stat- 
ki (komputer musi oszukiwać, ze- 
strzelił mi cztery pod rząd!), spróbo- 
wać przedostać się żabą (ale nie 





My 


Jak już zapewne zdążyliście się 


ale sam na niektórych pyta- 
niach się naciąłem, mimo tego, 
że byłem przekonany, że znam 
odpowiedz na 100%! Na szczę- 
ście oprócz tego, że mamy 
udzielać odpowiedzi, z samej 
gry również dowiemy się wielu 
ciekawych rzeczy. Oczywiście, 
jak tytuł wskazuje, wszystkie te 
wiadomości dotyczą ludzkiego | £ 
ciała (czyli np. uszy, język itd.). 
W grze dostępna jest też biblio- 


rasaczk Kula 








Tajemnice Ludzkiego Ciała 


teka, gdzie możemy zabawić się 
w mały quiz lub pouczyć się — zada- 
wane są pytania, a komputer od razu 
podaję prawidłową odpowiedz. 
W dotarciu do celu pomocne będą 
podpowiedzi dawane przez spotyka- 
ne podczas gry postacie. 

Graficznie wszystko prezentuje się 
bardzo przyjemnie. Swiat, po którym 
się poruszamy, jest bardzo kolorowy 
i zapewne wszystkie dzieci będą za- 
chwycone. Muzyki słucha się bardzo 
przyjemnie. Tu trzeba dodać, że cały 
produkt jest zlokalizowany. Głosy 
aktorów są bardzo wyraźne i dosko- 
nale pasują do poszczególnych posta- 
ci. Ale jeśli ktoś ma ochotę, to może 


Froggerem:) na drugą stronę rzeczki 
(skacząc po liściach i pływających 
kłodach). Poza tym, wielbiciele tele- 
fonów komórkowych będą mogli po- 
grać sobie w kolejną odmianę węży- 
ka, a także spróbować przejść labi- 
rynt. W większości gier, jeśli nie 
znamy zasad to możemy skorzystać 
z pomocy. Poza tym, w grze takiej 








jak Chińczyk, czy statki możemy 
grać nie tylko z komputerem, lecz 
także i z żywym przeciwnikiem. 
Wspomniałem już, że gra nie jest 
skierowana do starszych wyjadaczy. 
Grafika jest bardzo kolorowa. Cały 


wybrać zabawę w wersji angielskoję- 
zycznej — zmiana taka jest możliwa 
nawet w trakcie gry! 

Zdecydowanie produkt ten jest 
wart polecenia. W prosty i przyjemny 
sposób, czyli poprzez zabawę, dziec- 
ko może nauczyć się wielu istotnych 
rzeczy o budowie ciała ludzkiego. 
A zaręczam, że wszystkie te informa- 
cje na pewno przydadzą się w szkole! 

Murmur 
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czas skacze nam przed oczami tytu- 
łowy Tygrysek. Od czasu do czasu 
wydaje też z siebie jakieś dźwięki. 
Muzyka jest wykręcona — szybka 
i śmieszna. Gra jest oczywiście w ca- 
łości po polsku i muszę przyznać, że 
jestem bardzo zadowolony z tej loka- 
lizacji. Co prawda nie niesie ze sobą 
żadnych wartości eduka- 
cyjnych, ale niewątpli- 
wie niektóre z tych gie- 
rek rozwijają nasz umysł. 
Jest to produkt głównie 
stworzony dla zabawy 
i uważam, że udało się to 
autorom bardzo dobrze. 
Świetnie można się zre- 
laksować. Dla dziecka 

w sam raz! Polecam! 
Grzegorz „Murmur” 
Młodawski 
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Numer Klienta 


miesięcznika w cenie 69.00 zł 
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PRENUMERATA 
PROMOCYJNA 
[] Zamawiam roczną prenumeratę 


wpisz numer ze swojej 


Uważnie wypełnić — odcinek dla redakcji NSS 85 
naklejki adresowej 


od 1 grudnia rus. 


meratorów. Pier 


= z 


przez nas gier w gr 
z których jedna - ta 
na może być Twoja 
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rys. Lena Pągowska 


W itam Was w grudniowym, 
świątecznym wydaniu NSS! 
Mam nadzieję, że kiedy będziecie 
trzymać ten numer w dłoniach, na 
dworze będzie sypał wesoło śnie- 
żek, wieczorne niebo rozjaśni się łu- 
ną choinkowych lampek, a dźwięki 
kolęd dopełnią nastroju zbliżają- 
cych się kolejnych Świąt X-Masso- 
wych. Nie ma to jak świąteczna at- 
mosfera, kiedy wszyscy są dla 
wszystkich bardziej mili, stoły ugi- 
nają się od rozmaitych smakoły- 
ków, a pod choinką już czekają pre- 
zenty od św. Mikołaja. Nam przyj- 
dzie na to trochę poczekać, bo przed 
nami do zrobienia jeszcze numer 
styczniowy. 














Zapewne zdążyliście już przekartko- 
wać numer i zorientowaliście się, że 
gwiazdkowe wydanie nieco różni się od 
zwykłego. Rozbudowany niemal do 
granic możliwości dział recenzji jest 
chyba najlepszym prezentem, jaki re- 
dakcja pisma poświęconego grom mo- 
głaby zaofiarować wszystkim swoim 


Czytelnikom. Nie zabrakło też świą- 
tecznego konkursu, w którym do wygra- 
nia są wyjątkowo atrak- 
cyjne nagrody w po- 
staci pakietów typu 5 
w I! Szczegóły na 
stronie 69. Przy oka- 
zji warto też zerknąć 
na stronę 109, gdzie 
zamieszczamy — roz- 
wiązania trzech star- 
szych konkursów, któ- 
rych nagrody powinny 
dotrzeć do swych od- 
biorców akurat przed 
samą Gwiazdką. 
Szczęśliwie dla 
wszystkich, gwiazdko- 
wy wysyp gier rozpo- 
Lena P czął się już w listopa- 
dzie, bo w przeciwnym 
razie wiele recenzji znalazło- 
by się dopiero w następnym nu- 
merze. Wszyscy nasi redaktorzy 
i dziennikarze pracowali w pocie 
czoła dnie całe i noce, abyście mogli je 


Wpadnij do nas na Targi! 


W dniach 2-3 grudnia 2000 w Hali Mery Warszawa, ul. Bohaterów Września 6/12 odkę- 
dą się Targi Gier Komputerowych i Internetu SYSTEM 2000. 
Na naszym stoisku można kędzie spotkać się z redaktorami NEW S$ SERVICE, kupić firmowe 








ujrzeć już teraz. A trzeba przyznać, że 
wśród opisywanych tu gier są prawdzi- 
we rarytasy, jak choćby niesamowity 
SACRIFICE, który znalazł się na roz- 
kładówce. Każdy znajdzie wśród nich 
coś dla siebie. Miłośnicy gier akcji na 
pewno nie odpuszczą sobie konsolowej 
konwersji RESIDENT EVIL 3 NEME- 


SIS, IN COLD BLOOD (LEM całko- 
wicie spolszcza tę grę i najprawdopo- 
dobniej będzie ona u nas nosić tytuł 
Z ZIMNĄ KRWIĄ) czy THE FAL- 
LEN, którego unrealowy engine za- 
pewni dobrą zabawę nie tylko fanom 
„Star Treka”, oraz NO ONE LIVES 
FOREVER dla następców agenta 007. 
STARSHIP TROOPERS to coś dla 
wszystkich, którym podobał się film 
„Żołnierze kosmosu”. Wyścigomania- 
cy poszaleją sobie na 4x4 EVOLU- 
TION, MIDNIGHT RACING czy „jed- 
nośladowym” SUPERBIKE 2001. Dla 
sportsmenów mamy przede wszystkim 
najnowszą część piły FIFA 2001 oraz 
hokeja NHL 2001 ze stajni EA. Praw- 
dziwym rarytasem jest też CHAM- 
PIONSHIP MANAGER 2000/2001. 
Rolplejowcy też nie powinni narzekać, 
gdyż już czekają na nich KONUNG 
i WIZARDS $ WARRIORS. Strate- 
gom polecamy C$C: RED ALERT 2, 
piątą część CLOSE COMBAT oraz 
COMBAT MISSION, zdaniem Berge- 
ra, grę strategicznie doskonałą. Kto lubi 


Bi gadżety, wziąć udział w licznych konkursach i turniejach wiedzy growej, by zdobyć atrakcyj- 
__ ne nagrody. Szykujemy wielką niespodziankę! Serdecznie zapraszamy! 


Zespół redakcyjny NSS 





zagadki, niech koniecznie obejrzy Re- 
alMYST, czyli remake starej, jarej 
przygodówki MYST. W dziale imadeł 
kończymy poradniki do DIABLO 2, 
ICEWIND DALE, a zaczynamy do 
BALDUR'S GATE 2 i METAL GEAR 
SOLID. W części poświęconej sprzęto- 
wi Pooh radzi, jaki modem zamówić 


u św. Mikołaja i na jakiej nagrywarce 
wypalić pliki ściągnięte przez ów mo- 
dem z Internetu. W  CyberNecie 
www.box w nowej formule oraz pierw- 
sza część kalendarium komputeryzacji. 
Na koniec w imieniu wydawcy, ca- 
łego zespołu redakcyjnego i swoim 
życzę wszystkim Wam najbardziej 
odlotowych Świąt, ostatnich już w XX 
wieku i II tysiącleciu n.e. (!), spełnie- 
nia wszystkich marzeń i sporego stosu 
prezentów, wśród których znajdziecie 
oczywiście high-endowy sprzęcior 
PC wraz z pakietem usług ISDN (In- 
ternet 24h!) oraz wszystkie te gry, 
w które chcieliście zagrać, a nie mieli- 
ście okazji! Hammalallelujah! 
Hunter 
redakcja©ssonline.com.pl 


AL LEI H;74- 


DANGER ZONE 








Za moich czasów, panie, zimy 
bywały jak trzeba: i śnieg był, pa- 
_ nie, i mróz był, panie, a teraz to 
' takie zimy, panie, robią, że ni 
śniegu, ni lodu (no, chyba że 
w górach — red.), nawet zimno nie 
jest. Kiedyś, panie, jak murzynowi 
_ się opowiadało, co to jest, panie, 
śnieg, to on słuchał i nie rozu- 
miał, a teraz to co takiemu powie- 
dzieć? Że u nas tak samo jak 
u nich, ino liści na drzewach ni 
ma? Ech, a jak Święta szły, to, pa- 
nie, już miesiąc wcześniej było wi- 
dać, że trza szukać prezentów po 
sklepach, a teraz to gdyby nie wi- 
tryny, to by można i Święta prze- 
gapić. Takie czasy... — rzekł wirtu- 
alny Dziadek Jacek 











Jakby się zastanowić nad tonem po- 
wyższej wypowiedzi, to rzeczywiście jakoś 
tak nijako już od kilku sezonów. Z jednej 
strony — powinienem wygłosić w tym 
miejscu płomienną przemowę w stylu 
„Ludzieeee Świętaaaa Idqqqqq", a z dru- 
giej strony — żaden świąteczny ani przed- 
świąteczny nastrój mi nie towarzyszy, 
więc dajmy sobie spokój. 


Przechodząc do spraw bardziej opty- 
mistycznych — po długiej przerwie re- 
dakcja nasza postanowiła znów wyjść do 
ludzi i spotkać się z Naszymi Kochanymi 
Czytelnikami. Uwaga!!! Będziemy się 
wystawiać na Targach Konsolowo-Gro- 
wo-Pecetowo-Internetowych, które to 
odbędą się w dniach 2-3 grudnia tego 
roku w warszawskiej Hali Mery. Mam 








nadzieję, że będzie to udana impreza. Co 
najważniejsze — organizator zapowiada, 
że ma ona mieć całkowicie odmienny 
charakter niż śp. Gambleriada (na któ- 
rej się, dla odmiany, nie wystawialiśmy). 
16 grudnia pojawimy się również na 
Mega Manga Christmas Party — biuro- 
wiec Reform Plaza Al. Jerozolimskie 
123. Będzie to typowy zjazd fanów ani- 
me i mangi. Przewidziano udział prak- 
tycznie wszystkich liczących się na ryn- 
ku firm z branży, plus inne atrakcje. 
Szykujemy wielką niespodziankę dla 
naszych fanów, ale o tym cicho sza. 
Trzymajcie kciuki, może się uda... 
Pegaz Ass 


© Romeo Must Die 
(uwaga na spoilery) 

Film jest OK. Joel Silver (producent 
filmu „Matrix”) wziął Jeta Li,.na którym 
zawsze można polegać, bardzo dużo 
czarnej muzyki, zastosował wykorzysta- 
ny w filmie „Matrix” „wire work” w sce- 
nach walk i dodał kilka efektów specjal- 
nych (kilka). Scenariusz kiepski. Film 
się spodoba na pewno, bo jest rozzywko- 
wy. Są 3 bardzo widoczne efekty spe- 


Nasza ekipa na premierze 





PRZECIEKI / SUPERY 


Przecieki 


cjalne „rentgen” (to taka moja nazwa) — 
pokazane jest, jak wygląda łamiąca się 
ręka, przebijane serce i rozchodzące się 
po kręgosłupie uderzenie. I jest to bardzo 
cool — czegoś takiego jeszcze nie widzia- 
łem: sprytne i pomysłowe. Najdziwniej- 
sze jest to, że jedna z lepszych scen to 
scena komediowa — gra w amerykański 
football. Jednak piszę dlatego, że wkra- 
cza Pan na bardzo niebezpieczny, moim 
zdaniem, teren. RMD jest niczym w po- 
równaniu do filmu „Matrix”. Obejrzy 
Pan, zobaczy. Ponieważ SS jest jego pa- 
tronem medialnym, to zgadzam się, że 
powinien rozdmuchać fakt jego pojawie- 
nia się jak tylko się da w celu przycią- 
gnięcia ludzi do kin. Małe „ale” polega 
na tym, że czytelnicy są gotowi zabić za 
chociażby jedną źle wydaną złotówkę, 
a więc proszę uważać z tym porównywa- 
niem filmu RMD do filmu „Matrix* — 
Tom Kaniak 

Zgadzam się z każdym słowem tego 
listu. Gdy pisałem tych kilka słów zapo- 
wiedzi, dysponowałem jedynie materia- 
łami prasowymi i opinią marketingowca 
z Warrnera. Tydzień później byłem (był 
też Konsolite) na zamkniętym pokazie, 
by zobaczyć oryginalną wersję RMD 
(jeszcze bez napisów) i pomyślałem so- 
bie, że z tym porównaniem do filmu 
„Matrix” to mnie podpuścili. Gdy obej- 
rzałem go jeszcze raz na pokazie pre- 
mierowym — wiedząc, że to nie jest żaden 
„Matrix 2”, tylko „Hong Kong movie” 
z rewelacyjną czarną muzyką — to mi się 
spodobał. Tak więc odszczekuję - RMD 
nie ma nic wspólnego z produkcją pt. 
„Matrix”, ale leją się (w rzeczywistości 
rzeczywistej), że aż miło popatrzeć. 


© Dwutygodnik 

Chciałbym, aby NSS wychodził co 2 
tygodnie — Robert Wieczorek 

Ty nas chcesz chyba zabić robotą:) 
Ludzie, co Wy na to? 


© Emulacja 

Uważam, że to naprawdę dobry po- 
mysł z tym działem emulacji w NSS — 
MadMartigan ; 

Polecam zajrzeć do Kombat Kornera 
w tym numerze, ale żeby tak od razu cały 
dział? Ludzie, co Wy na to? 


© ULTIMA 9 górą 

Zawsze uważałem, że oceniacie gry 
obiektywnie i tym razem to samo tyczy 
się DIABLO 2. W część pierwszą gra- 
łem przez dwa lata i, niestety, muszę 
z przykrością stwierdzić, że była pod 
niektórymi względami lepsza. Wiem, 
wiem — to prawda, że jest większy świat 
(ostatecznie mam już od lipca orygi- 
nał), ale gra nie wprowadza niczego no- 
wego. Grafika jest taka sobie i mógł- 
bym nawet powiedzieć, że w niektó- 
rych momentach DI miał lepszą. Co do 
grywalności, to owszem, jest fajnie, ale 
wkurza mnie to, że potwory są mało 
zróżnicowane. Z drugiej strony DIA- 
BLO 2 to przecież nie RPG, tylko zwy- 
kła młócka, w której nic innego nie ro- 
bisz, tylko chodzisz i rozwalasz. Kiedyś 
lubiłem takie gry, ale teraz, gdy mam 
17 lat, taka zabawa wydaje mi się z lek- 
ka prymitywna i bezsensowna. RPG te- 
raz rządzi, ale pamiętajcie — współczyn- 
niki nie robią z gry RPG! 

Moim skromnym zdaniem, najlep- 
sze RPG, w jakie grałem, to ULTIMA 
9. To prawda, że zawierała dużo błę- 
dów i skakała na prawie każdym sprzę- 
cie, ale po wgraniu patchy sytuacja się 
zmieniła. Ta gra ma niepowtarzalny 
klimat i niesamowity świat, którego nie 
zawiera żaden inny RPG. Nie spotka- 
łem się jeszcze z grą, w której miałbyś 
taką swobodę poruszania się jak w UL- 
TIMIE. W żadnej grze nie mogłeś ob- 
serwować zmiany pogody i pór dnia, 
żadna gra nie miała też tak rewelacyj- 
nej grafiki — Bobel 








imprezy 


- Kapitularz 

W dniach 13-15 października 
w Łodzi odbył się Kapitularz, czyli or- 
ganizowany przez Łódzkie Stowarzy- 
szenie Miłośników Fantastyki „Kapi- 
tuła” konwent 'fantasy. Była to już 
druga edycja tej 
dość młodej impre- 
zy (pierwsza miała 
miejsce wiosną tego 
roku). Tym razem 
motywem przewod- 
nim była „Diuna” 


Franka Herberta. Na miejsce zlotu do- 
tarłem w piątek późnym popołu- 
dniem. Wieczór upłynął pod znakiem 
przygotowań do LARP—a osadzonego 
w realiach „Diuny” (który notabene 
w końcu się nie odbył). Potem jeszcze 


108 KGB 













kilka godzin rozmów i... spać:-))) Już 
od rana wpadłem w wir prelekcji, a za- 
raz po nich — na konkurs aktorski 
(chodziło o jak najlepsze odegranie 
czerwia). W nocy zorganizowano spo- 
tkanie wampirów. W tym LARP-ie 
brało udział dobrze 
ponad 50 osób. 

Ten _ Kapitularz 
oznaczał dla mnie trzy 
dni zupełnego ode- 
rwania od codzienno- 
ści. Mam nadzieję, że 
następny będzie jesz- 


cze lepszy. 

TopGun 
PS Chciałbym podziękować fir- 
mom IM Group oraz LEM za wypoży- 
czenie płytek z grami. Komputery były 
oblegane przez 24 godziny na dobę. 


-_ Film Video Foto 
26-28.10.2000 w Łodzi odbyła się 
trzecia edycja targów Film Video Fo- 
to. Ta impreza podbiła moje serce! 
Wszystko było skrojone „na miarę”, 













Cyfrowa Mamiya, 
—— pryszcz 50.000 zł 
żadnego zadęcia, pro- 
fesjonalizm na każ- 
dym kroku. Goście 
mogli podziwiać wiele 
ekspozycji: począwszy od kamer i cy- 
frowych aparatów fotograficznych, 
przez studia fotograficzne i sprzęt 
komputerowy do montażu filmów, aż 
po kino domowe. Na koniec drobiazg 
niemalże nieprawdopodobny — bilet 
wstępu kosztował 1 zł!!! Łodzianie, 
jak Wy to robicie? Gorąco polecam! 

Pegaz Ass 


- Audio Show 


10-12.11.2000 w War- 
szawie miała miejsce kolej- 
na edycja najlepszej chyba 
w Europie (poza Niemcami 
i Wielką Brytanią) imprezy 
dla fanów dźwięku. Roz- 


















mach przedsięwzięcia, jak zwy- 
kle, imponujący. Ekspozycje 
rozmieszczono w trzech luksu- 
sowych hotelach: w Sobieskim 
królowało audio, w Sheratonie 
dominowało kino domowe, 
a w Bristolu rządził Hi-End. 
Możliwość obcowania z takimi 
technologiami nie zdarza 
się codziennie — tym bar- 
dziej, że wiele z prezen- 
towanych urządzeń 
przyjechało do Polski 
w wersjach  przedpre- 
mierowych lub jest nie- 
dostępna w handlu po 


prostu z uwagi 
na swoje astro- 
nomiczne ceny. 
Kto nie był, 
niech żałuje! 
Pegaz Ass 
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© Ring wolny, trzecie starcie (i chyba 

ostatnie) 

Przemyślałem sprawę i doszedłem do 
takich wniosków: „wszyscy z nadzieją wy- 
czekiwali D2 i jak tylko wyszło, zaczęli 
grać. Potem przyszła recenzja w NSS 
i wszyscy zaczęli się czepiać, bo już wszy- 
scy masterzy byli i jak uważali, że oni są 
masterzy, to wy też musicie. Można było 
przewidzieć, że będzie fala krytyki. Ale 
spieprzona sprawa nie oznacza przegranej 
sprawy i nieźle wybrnęliście w zeszłym 
numerze. Przecież w innych recenzjach też 
są błędy, ale nikt się nie czepia, bo po pro- 
stu gra nie jest tak popularna. Wiadomo, 
czasem się coś zrobi źle, ale Świat kreci się 
dalej... W sumie, to się nic takiego wielkie- 
go nie stało i jakoś to przeżyję. D2 okazał 
się być wielkim niewypałem (jakby ktoś 
chciał wypisywać bugi, to ja się dołączam 
— paladyn ma tendencje do biegania tyłem 
— dosłownie) — Yarpenn Zigrinn 


© DIABLO na serio — riposta 

Jestem daleki od przekształcania na- 
szego magazynu w pismo wojujących ka- 
tolików albo satanistów i obiecuję, że to 
ostatnie podejście do wątku religijnego 
w D2, ale same rozważania są co naj- 
mniej ciekawe. 

Przeczytałem list Voyagera w NSS *84. 
Niestety, większość podanych tam danych 
jest niepełna albo błędna. Jestem katolikiem 
i znam „trochę” Biblię. W języku polskim 
nie ma czegoś takiego jak „diablo” czy 
„diablos”. W greckim jest słowo „diabo- 
los”. Miałeś racje, że „diabolos” to 
„oszczerca”, ale po polsku powinno się mó- 
wić „diabeł”, a nie „diabolos” (,„,diablo”). 
Oczywiście wiem, że chodzi tu o zbudowa- 
nie nastroju poprzez podanie imienia przy- 
pominającego greckie słowo. Nazwy diabła 
to: Abaddon, Amaimon, Apollyon, Asmo- 
deusz, Astarotte, Belial, Belzebub, Lilith, 
Lucyfer, Mefistofeles, Samael, Szatan, 
Wąż. Piszesz, że w Biblii nie ma Lucyfera, 
Beliala, Lewiatana. Nie jest to prawda. Be- 
lial — z hebrajskiego „bezużyteczny”; wcie- 
lenie nieprzydatności, szatan, zły duch, 
upadły anioł itp. W Biblii patrz 2. list do 
Koryntian 6,15. Jest tam podane imię złego 
Beliar (Belial) — sprawdziłem to. Kopaliń- 
ski podaje jeszcze 2 miejsca w Biblii, gdzie 
podano imię Belial — niestety, w dwóch po- 
niżej podanych imienia tego nie znalazłem 
— Ks. Sędziów 19,22 i 1. Ks. Królów 2,12. 

Co do Baala — Baal nie jest tak napraw- 
dę diabłem, a tylko bogiem innych naro- 


dów, uważanym przez Izrealitów za bożka 
i zwalczanym. 

Lewiatan (Behemoth) — z hebrajskie- 
go „istota o wijącym się ciele”; wąż mor- 
ski, olbrzymi potwór morski, często 
oznacza szatana i zło. W Biblii: Izajasz 
27,1 i Hiob 41. 

Lucyfer — łac. dosłownie gwiazda za- 
ranna, Wenus, jutrzenka. W Biblii (Iza- 
jasz 14,12) prorok urągający Nabuchodo- 
nozorowi pokonanemu przez Medów mó- 
wi: „Jakżeś nisko upadła z nieba, gwiazdo 
zaranna”. W łacińskim przekładzie tę 
gwiazdę (Wenus) podano jako Lucifer. 
Wers ten z czasem błędnie odniesiono do 
upadłego anioła. Stąd mamy Lucyfera. 

Mefistofeles (Mefisto) — występuje 
w legendzie o Fauście. Wywodzi się z de- 
monologii chrześcijańskiej (a więc chyba 
nie ma go w Biblii) (? — przyp. red.) 
i z pogańskich tradycji germańskich. 

Asmodeusz — zły demon. W Biblii — 
Ks. Tobiasza 3,8; 6,19; 8,2-3. Trzeba 
uważać na odnośniki do Biblii, bo mogą 
być w niej uproszczenia. Wiele zależy 
od egzemplarza (wydania), np. imię Je- 
dynego Boga Jahwe występowało w Bi- 
blii wielokrotnie (chyba ponad 7000 ra- 
zy). Tłumacze często zamieniali to imię 
po prostu na „Bóg”. Dziś imię Jahwe 
występuje dużo rzadziej. Podobnie mo- 
że to dotyczyć demonów. 

Co do tego, że twierdzisz, że jest jeden 
diabeł, to nie jest to prawda. Bóg, najpo- 
tężniejsza istota, miał wokół siebie swoje 
sługi — aniołów. Aniołowie mieli różną 
siłę. Jedni byli potężniejsi, inni słabsi. 
Jednym z najsilniejszych aniołów był 
szatan. Uważał, że jest sprytniejszy i sil- 
niejszy od Boga i że cała moc i chwała 
nie powinny należeć do Boga. Zbuntował 
się przeciw Bogu i prawdopodobnie po- 
parło go kilku innych aniołów. Szatan 
i inni upadli aniołowie zostali przeklęci 
i zrzuceni na Ziemię. W Apokalipsie 
święty Jan pisze, że wąż został zrzucony 
na Ziemię, a z nim jego aniołowie (upadli 
aniołowie). To, że znamy jednego głów- 
nego przeciwnika ludzkości i dobra, 
oznacza, że słowo „diabeł” jest synoni- 
mem pewnej idei głównego zła. Sam dia- 
beł wyznaje tę ideę i się nią posługuje, 
podobnie jak jego słudzy (inne upadłe 
anioły). Materiały zaczerpnąłem z Biblii 
i ze „Słownika mitów i tradycji kultury” 
W. Kopalińskiego. Amerykanie tworząc 
DIABLO 2 nie popisali się, jak zawsze, 
historyczno-religijną wiedzą — Locutus 





Czy aby wydawca gry nie zastosował tu 
świadomie takiego nazewnictwa? W ten 
sposób każdej wkurzonej babci, która do 
nich przyleci, krzycząc, że wydają taką grę, 
isą Antychrystami, można spokojnie poka- 
zać drzwi, informując, że powinna się do- 
uczyć, bo kolega Diablo to tak samo jakby 
nazwać kogoś George albo Steve :))) 


© Dyslekcja, dysgrafia, dys... 
Good luck! jezdeżcie najlepżym gaze- 
tom na olskim rynkó!!!! — vontrotta 


© CD-Rom 
Dajcie płytę i będzie cool!!! — Sła- 
wek Jankowski 


© Rysunki 

Czy mogę wysłać Wam moje prace 
graficzne i czy mogłyby być one 
umieszczone w piśmie? — Tyrael 








Oczywiście! Pod warunkiem, że mi się 
spodobają:) 


© Oferty współpracy 

Mam pytanie, czy potrzebujecie kogoś 
do pomocy w tworzeniu gazety bądź stro- 
ny? Jestem waszym fanem, ale dopiero 
teraz zdecydowałem się do was napisać. 
Czekam na odpowiedź — Marek Kulesza 

Otrzymujemy sporo takich listów. 
Odpowiedź na tak postawione pytanie 
może być jedna: tak, ale... same dobre 
chęci to nie wszystko — tu potrzebna 
jest praktyka np. w jakimś porządnym 
serwisie internetowym, w jakimś cza- 
sopiśmie itp. Potrzebne jest obycie 
z grami i umiejętność pisania. Poza 
tym trzeba mieć w sobie to coś, co po- 
zwoli się przebić w eliminacjach. Jeże- 
li ktoś nie potrafi napisać nic o sobie, 
to i recenzenta z niego nie będzie. 





Supery 


Motto na grudzień 
__ - Jeżeli uważasz, że 
ż wszystko jest moż- 
_ liwe, to spróbuj 

_. trzasnąć drzwiami 
__ obrotowymi. 


Cześć! 

Ludzie, czy macie świadomość, że 
31 grudnia przechodzimy wszyscy do 
historii — jako ci, którzy urodzili się 
w „zeszłym” wieku!!! Tak,tak jeszcze 
ze 30-40 lat i będzie się o nas mówiło 
jak o dinozaurach. Życzę wszystkim 
megabaletów w tym przełomowym 
momencie i obyście 1 stycznia 2001 
jeszcze coś pamiętali:))) 

Dla uczczenia końca wieku XX po- 
zwalam sobie podzielić się z Wami taj- 
nym projektem z dziedziny fizyki i fizjo- 
logii, o którym naukowcom się nie śniło! 

Pegaz Ass 





© Oto przepis na napęd anty- 
grawitacyjny: 


1. Bierzemy kota (nie za starego). 

2. Przygotowujemy pajdę chleba (nie 
musi być świeży; raczej nie po- 
winna to być bułka). 

3. Smarujemy pajdę masłem (nie mo- 
że to być margaryna ani inne ba- 
dziewie tego typu). Masła nie musi- 
my żałować — może być grubo. 

4.Przywiązujemy pajdę do kota — 
ważne — pajda musi znajdować się 
na grzbiecie kota i częścią suchą 
stykać się z jego grzbietem! 

5.Całość zrzucamy z wysokiego 
drzewa, ewentualnie balkonu. 


Pomyśl tylko: 
a. Kot zawsze spada na cztery łapy. 
b. Posmarowana kromka chleba spa- 

da zawsze masłem na dół. 

Napęd antygrawitacyjny gotowy — 
proste to i genialne! 





Rozwiązania Konkursów 


Majesty 


Tomasz Piotrowski, Zebrzydowice; Bernard Orzechowski, Gęsiniec; Rafał 
Szymborski, Tłuchówek; Jacek Heimlich, Częstochowa; Tomasz Stubiński, 





Kassian, Siemiatycze; Norbert Szychowski, Kraśnik; Bartek Mazurczak, Wschowa; 
Michał Jaworski, Zawiercie; Michał Baszun, Zabrze; Marcin Sałata, Tychy. 


Gry „Nocturne” wygrywają: Łukasz Dziubiński, Wrocław; Andrzej Watras, 


Terespol; Paweł Mostowski, Lizbark Welski; Anna Woźniak, Warszawa; Edyta 
Subocz, Puck; Paweł Korczyk, Chotomów; Marcin Rutkowski, Legionowo; Kamil 
Antosz, Tyczyn; Roman Stefaniszyn, Gdynia; Arkadiusz Zachara, Brzesko; Michat 
Cegietka, Serock; Jarosław Załęcki, Złoczew; Sebastian Frąckiwicz, Iłowa; Piotr 
Wiewióra, Będzin; Tomek Koryło, Wołów; Arkadiusz Wójcik, Nowe Miasto; Łukasz 
Palczewski, Racibórz; Paulina Gladzik, Pruszcz Pomorski; Mikołaj Hojko, 
Radwanice; Dariusz Zieliński, Chorzów; Leszek Król, Trzciano; Michał Garnicki, 
Katowice; Tomasz Zawadzki, Białystok; Janina Wrzesinska, Bydgoszcz; Tomek 
Miazga, Wrzeciono; Paweł Piaseczny, Majdan Górny; Paweł Płaza, Pruszków; 
Sebastian Dukalski, Kraków; Bartosz Kudlicki, Tomaszów Lubelski; Piotr Gofek, 
Jeleśnia; Arkadiusz Nowak, Wronki; Piotr Romanowski, Łódź; Tomasz Tabiś, 
Tarnów, Ireneusz Szumowski, Wierzchosławice. 


Blair Witch Project 


Gry „Blair Witch Project” wygrywają: Monika Onyszkiwicz, Kraków; Rafał 
Gnitka, Wisznia Mała; Paweł Korczyk, Chotomów; Tomasz Dyrba, Kraków; Tomasz 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


Gdańsk; Jacek Mielcarek, Kowary; Tomek Matulewicz, Wężyska; Stawomir Gmiter, 
Gryfino; Rysiek Muklewicz, Gdańsk; Sebastian Dukalski, Kraków; Pawet Figiel, 
Myślenice; Marcin Spryszok, Kraśnik Lubuski; Jacek Jakimczyk, Złotogłowice. 


Gry „Close Combat 4” wygrywają: Sebastian Pientoczka, Siemianowice; Jakub 
Jagodziński, Kutno; Przemystaw Kowalski, Koszalin. 


Kleopatra 


Gry „Faraon” wygrywają: Karol Drozdek, Płock; Paula Kmiecik, Wroctaw; 
Jarosław Niemczak, Warszawa; Anna Paliś, Staszów; Zbyszek Toda, Inowrocław; 
Monika Choła, Legnica; Mateusz Łapiński, Warszawa. 

Gry „Kleopatra” wygrywają: Bogumiła Kobylińska, Warszawa; Mirosław Kurzak, 
Lublin; Mirostaw Szatkowski, Gliwice; Łukasz Ornoch, Wyszków; Szymon Pachila, 
Bielsko-Biata; Michał Piotrowski, Gdańsk; Marek Kteczek, Karniowice. 


Gry „Warhammer - Rites of War” wygrywają: Marcin Pogonowski, Katowice; 
Eliza Konczalska, Warszawa; Tomek Tabiś, Tarnów; Mateusz Jasiński, Piotrkowice; 
Marcin Mrugała, Trzemeszno; Daniel Placek, Łódź; Adrian Uchto, Sędziszów. 


KGB 109 





NOJE BOJE 


Po co nam organizacja 
czyli o polskiej duszy 


Zgromadzenie kilkuset ludzi i uzbrojenie ich to jeszcze nie wszystko. Może się powta- 


rzam, ale najważniejsza jest organizacja i dowodzenie. Ale czy organizacja to tylko same 
plusy? Czy nie niesie ona w sobie jakichś słabości? 


hciałem ten tekst rozpocząć 

jakimś zgrabnym cytatem 
o roli organizacji w siłach zbroj- 
nych, ale z jakichś powodów nikt 
dotąd o tym wyraźnie nie napisał. 
Dobrze że chociaż w Małej En- 
cyklopedii Wojskowej wpadłem 
na termin „struktura organizacyj- 
na”. Widocznie słowo „organiza- 
cja” jest niezbyt popularne w na- 
szym kraju (popatrzcie na te gro- 
mady pieszych na ścieżkach ro- 
werowych i masy urzędników 
w biurach). A przecież słowo to 
jest pojemniejsze, a struktura or- 
ganizacyjna jest tylko jego funk- 
cją. No, ale trudno. Zobaczmy, 
co napisano w MEW (t. 3): 

„Struktura organizacyjna 
wojsk, budowa wewnętrzna sił 
zbrojnych; formy organizacyjne 
wojska. Struktura uzależniona 
była w każdej epoce głównie od 
charakteru uzbrojenia i wyposa- 
żenia wojsk, a także od ich prze- 
znaczenia. Zastosowanie odpo- 
wiednich form organizacyjnych 
ułatwia szkolenie żołnierzy i do- 
wodzenie nimi w czasie walki; 
umożliwia również lepsze wyko- 
rzystanie ich siły bojowej [...]. 

Usystematyzujmy ten pasztet. 
Organizacja wojsk została wy- 
myślona, by lepiej wykorzystać 
możliwości uzbrojenia — pośred- 
nio tak. Ale nie jest to przyczyna 
jej stworzenia. Zauważcie, że 
wśród definicji socjalistycznych 
wojskowych dowodzenie jest na 
końcu. Organizacja wojsk służy 
przede wszystkim ich lepszemu 
dowodzeniu, a dopiero potem 
wykorzystaniu siły ognia (ale tu 
pierwsze skrzypce gra szyk woj- 
ska) i wzajemnemu wspieraniu 
się na polu walki. Poza tym waż- 
ne są inne składowe organizacji, 
jakie ma ona elementy: strukturę 
dowodzenia, liczebność, struktu- 
rę organizacyjną jednostek, 
uzbrojenie. 

Batalion może liczyć nawet 
6000 ludzi. Nie ma problemu, ale 
w takim wypadku miałby on zbyt 
mało elastyczną konstrukcję — 
byłby za duży, a tradycyjny po- 
dział na 3-4 kompanie nie na 
wiele by się zdał. Mówię tu oczy- 
wiście o batalionie nie jako o na- 
zwie, ale jako elemencie na polu 
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walki, z własnymi zadaniami. 
Występując w całości i samo- 
dzielnie na napoleońskim polu 
walki, batalion o liczebności 
6000 ludzi byłby totalnie nieru- 
chawy. Linia bojowa byłaby za 
długa i major nie opanowałby sy- 
tuacji. Kolumna byłaby zaś zbyt 
ciężka i nieruchawa w zróżnico- 
wanym terenie. Dlatego batalion 
był mniej liczny. Tak naprawdę 
do walki wystarczyłoby około 
300 ludzi. Daliby radę uformo- 
wać linię, kolumienkę i nawet 
czworobok. Ale... ale taki bata- 
lion byłby chwilowy. Strata kil- 
kudziesięciu ludzi pozbawiłaby 
go właściwej siły ognia, a utwo- 
rzony czworobok byłby łatwo- 
przełamywalny. Dlatego w bata- 
lionie było o wiele więcej ludzi 
(oczywiście mówię głównie 
o epoce napoleońskiej, która jest 
najbardziej wdzięczna do tego ty- 
pu rozważań). Powstawała lepsza 
głębia kolumny bojowej, czworo- 
bok stawał się trwalszy, a straty 
mogły być uzupełniane, przez co 
trwałość batalionu w działaniach 


się wydłużała (słynny okrzyk 
„szlusuj!”). I dlatego oddział taki 
liczył 700-1200 ludzi i przy 
mniej więcej identycznym fron- 
cie kolumny bojowej jak w wy- 
padku owych 300 ponosił w da- 
nej chwili podobne straty (front 
60 ludzi — straty przy 300 czy 800 
ludziach podobne przy wymianie 
ognia z broni ręcznej). Górna gra- 
nica liczebności okazała się opty- 
malna nie tylko ze względu na 
szyk, ale i na dowodzenie. Tłum 
nie był zbyt duży i rozkaz przeka- 
zywano szybko. Wszyscy widzie- 
li sztandar, więc mniej więcej 








wiedzieli, co robić. Również nie- 
wygórowana liczba oficerów wy- 
starczała do dowodzenia, a w ra- 
zie czego do zebrania uciekają- 
cych w kupę. Jednak organizacja 
w efekcie to nie tylko szyki, li- 
czebność czy dowodzenie. 
Okazuje się, że organizacja 
wojsk nie tylko służy do ułatwie- 
nia ich użycia na polu walki. Ma 
również negatywne oddziaływa- 
nie na to, co się dzieje na polu 
walki. Takie jest życie, do pew- 
nego stopnia ułatwia to pracę, ale 
po przekroczeniu pewnej granicy 


WNP 


1 


1Bn/ż 


— utrudnia. Tutaj 
przykład batalio- 
nu nie będzie 
szczęśliwy. Lep- 
sza będzie dywi- 
zja. Wyobraźmy 


lą 19 La 4 1 
9 9 39 29 25 


sobie dywizję, która liczy 20 000 


ludzi. Gdyby wszyscy byli 
pierwszoliniowymi żołnierzami, 
strata 25% stanu nie byłaby tra- 
giczna. Ale każda dywizja ma 





wewnętrzną organizację, składa 
się z kilku batalionów, artylerii, 
służb tyłowych. I w razie straty 
ćwierci stanu mamy do czynienia 
z sytuacją nie zawsze uwzględ- 
nianą przy tworzeniu gier wojen- 






































nych. Ale zacytujmy Omara N. 
Bradleya, amerykańskiego do- 
wódcę z II wojny światowej 
(„Żołnierska epopeja”; str. 474): 

„Przed inwazją na Normandię 
ocenialiśmy, że 70% strat przy- 

padnie na piechotę. 
| W sierpniu, na pod- 
stawie _ doświad- 
czeń wyniesionych 
z walk pośród ży- 
wopłotów Nor- 
mandzkich, liczbę 
tę podnieśliśmy do 
83%. Przerażające 
niebezpieczeństwa, 
na jakie narażone 
jest życie piechura, 
najlepiej ilustrują 
walki pod St-Ló, 
gdzie straty 30 dywizji wyniosły 
w ciągu dwóch tygodni 3934 lu- 
dzi. Na pierwszy rzut oka mogło- 
by się wydawać, że straty przy- 
padające na każdą dywizję wy- 
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nosiły 25%. Tak jednak nie było. 
Trzech na czterech zabitych czy 
rannych przypadało na pluton 
piechoty. Tak więc straty ich wy- 
nosiły ponad 90%”. 

I o tym negatywnym efekcie 
stosowania złożonych struktur 
organizacyjnych warto pamiętać. 
Strata 2900 ludzi pod Lenino 
przy stanie dywizji około 12 000 
stanowiłaby stratę ćwierci stanu. 
Ale to fikcja. Przyjmijmy, że 
w 10 batalionach dywizji było po 
700 ludzi, czyli razem 7000 lu- 
dzi. To z nich dopiero trzeba od- 
liczyć owe 2900. Straty rzeczy- 
wiste w sile bojowej wynosiły 
więc 41,4%. Niemalże połowa 
piechoty dywizyjnej poległa lub 
została ranna. Pamiętajcie o tym 
przy tworzeniu gier lub konsu- 
mowaniu amerykańskich pro- 
duktów. Jeden atak i nie ma poło- 
wy piechoty! Czołem! 


Gra w drużynie 

Poproszono, by w drugiej czę- 
ści Moich Bojów było zawsze coś 
o zastosowaniu teorii w praktyce. 
Najprościej będzie mi dziś prze- 
skoczyć od teoretycznych rozwa- 
żań o organizacji w ogóle do kil- 
ku zdań na temat organizacji 
i skuteczności w walce poszcze- 
gólnych drużyn i sekcji w słynnej 
serii CLOSE COMBAT. Przy 
czym wszystko, co tu zawrę, od- 
nosić się będzie do najlepszej 
części CC, czyli trzeciej jej części 
(notabene, najwięcej przeróbek: 


Afryka, Francja, 
Zachód, Wietnam, 
Rumunia, Finlan- 
dia, I wojna czy 
najważniejsza 
„Rzeczywista wer- 
sja Wschodu”). 

Nie ma już co 
powtarzać wbitego, 
mam nadzieję, w głowy czytelni- 
ków zdania, że najważniejsza jest 
różnorodność. Ale diabeł tkwi 
w szczegółach. A te szczegóły to 
dobór drużyn do danego zadania. 
Nie ma jednostek uniwersalnych. 
Na terenie zalesionym, z małą 
widocznością najlepsza jest pie- 








chota. Na terenie odkrytym nie 
ma jak czołgi, ale i piechota się 
przyda itd. Przechodząc do prze- 
glądu najważniejszych składo- 
wych drużyn, zacznę od sekcji 
ciężkiego karabinu maszynowe- 
go. W wydaniu niemieckim jest 
to król pola walki. Ustawiony 
z boku głównej osi ataku prze- 
ciwnika ma doskonały wgląd 
w jego linie i strzela z boku 
ogniem enfiladowym. No, w grze 
nie jest to tak do końca ogień 
flankowy, ponieważ nie zauwa- 
żyłem, by jedna seria kosiła całą 


tyralierę. Podobnie rzecz ma się 
z ogniem strefowym. Nie wiado- 
mo czemu, w CC3 ckm=y nie 
strzelają wzdłuż tyraliery, by 
przynajmniej każdy z przeciwni- 
ków usłyszał świst kul. Tak na- 
prawdę jedynym ogniem, który 
znajduje zastosowanie w tej grze 
jest ogień sztyletowy — ckm za- 
czaja się w trybie „ambush” 
w domu albo w zakrzaczeniu 
i pozwala podejść przeciwniko- 
wi. Szybkie serie na 
wprost eliminują wroga. 
Przy czym najlepiej, by 
ten biegł lub szedł. 
Równie groźne są moź- 
dzierze, gdy strzelają do 
idącej drużyny wroga. 
Siła rozrzucanych 
odłamków jest potężna. 
W zastosowaniu możź- 
dzierzy denerwujące 
jest jednak, że ich salwy 
są bardzo nieprecyzyjne 
i to nawet w sytuacji, 






gdy ogień jest obserwowany bez- 
pośrednio przez obsługę, a w ten 
sam cel leci już któryś tam po- 
cisk. Mimo wszystko dwa działo- 
ny moździerzy to idealne narzę- 
dzie, gdy piechota z pierwszej li- 
nii wykryje przeciwnika. Biegną- 
cy przez pole co najmniej zanie- 
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chają dalszego mar- 
szu, a ci w budynku 
przestaną się czuć 
bezpiecznie. 


Kolejnym, obok piechoty, nie- 


zbędnym składnikiem każdej 
grupy bojowej powinna być ar- 
mata przeciwpancerna. Wadą 
CC3 jest to, że nie można jedno- 
stek okopywać. Dlatego na więk- 
szości plansz armata przeciwpan- 
cerna jest stosowana jak przy bo- 
ju spotkaniowym — ustawiona 
byle jak pod krzakiem, gdzie do- 
sięga ją każdy ogień piechoty, 
aiczołg wykryje szybko. Tak nie 
było w rzeczywistości, ale trud- 
no. Pewnym erzacem tej sytuacji 
jest możliwość umieszczenia ar- 
maty w budynku, skąd może ra- 
zić wrogie maszyny sama, mając 
pewną ochronę przed wykryciem 
i ogniem wroga. Najlepszym 
miejscem dla armaty przeciw- 
pancernej jest jeden z brzegów 
planszy. Należy wybrać miejsce 
z najlepszym polem ostrzału, 
a przy tym osłonięte od frontu — 
dla zabezpieczenia przed bezpo- 
średnim ostrzałem (np. za wzgó- 
rzem). Z broni przeciwpancer- 
nych na uwagę nie zasługują ka- 
rabiny przeciwpancerne. Są, ow- 
szem, skuteczne, ale zabierają 
miejsce w panelu składu grupy 
bojowej. Lepszym rozwiązaniem 
są już jednostki wyposażone 
w bazooki, piaty, pancerfausty 
i inne tego typu precjoza. Dobrze 
zaopatrzona piechota może wte- 


































dy nie obawiać się wrogich czoł- 
gów, szczególnie gdy sama zaj- 
muje budynek i nie ma w pobliżu 
wrogich piechociarzy. 

I tu docho- 
dzimy do 
sprzętu pancer- 
nego, który 
w żadnym wy- 
padku nie po- 
WOW winien  prze- 
M] mieszczać się 
po planszy sa- 
modzielnie. Po 
pierwsze, pie- 
chota widzi 
więcej i dalej. 
Po drugie, naj- 
skuteczniejszy 
atak na budynki odbywa się przy 
współudziale piechoty i czołgów. 
Po trzecie wreszcie piechota ab- 
sorbuje analogiczne jednostki 
przeciwnika, nie pozwalając na 
skuteczne odpalenie z wrogiej 
wyrzutni czy granatnika. Tan- 
dem piechoty i czołgów jest naj- 
bardziej wydajnym narzędziem 
walki w CC3. Gdy dodamy do te- 
go możliwość wsparcia przez 
wspomniane wyżej moździerze, 
to żaden przeciwnik nie będzie 
nam straszny. A gdy jednak nam 
dowali i rozpocznie kontratak, to 
jego czołgi powstrzymają nasze 
działa przeciwpancerne, a pie- 
chotę ckm=y. 

I tak dokonaliśmy wspólnie po- 
bieżnego przeglądu najważniej- 
szych elementów aktywnych pola 
walki w CC3, wspominając jed- 
nak też o elementach pasywnych, 
takich jak: lasy, zarośla, wzgórza 
czy budynki. Sama drużyna bez 
odpowiednich warunków, wyko- 
rzystania terenu i umiejętnego 
współdziałania nie jest wartością 
samą w sobie. Nawet czołg z dzia- 
łem niewielkiego kalibru może 
zniszczyć potężną maszynę wro- 
ga, jeżeli inny pododdział odwró- 
ci uwagę przeciwnika, a nasz 
czołg zastosuje manewr i zajedzie 
bydlę z boku lub z tyłu. 

Dariusz „Berger” Góralski 
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Nadchodzi zima 





Tak tak, to już ten czas! Najwyższy czas przypiąć płozy do podwozia samolotu, 
który stoi przed garażem, sprawdzić ogrzewanie rurki Pitota, 
zakupić ciepłą pilotkę oraz obowiązkowy biały szalik. 


ak już na wstępie zauważy- 

łem, nadeszła zima. Gru- 
dzień, czyli tradycyjne przygoto- 
wania do Bożego Narodzenia. 
Ale zanim do tego dojdzie, za- 
praszam do lektury kolejnego 
wydania DZ. Oto, co przygoto- 
wałem na dzisiaj. 

Po pierwsze słów kilka o obla- 
tywaniu prototypu JSF. Dalej 
tekst o różnych ciekawych rze- 
czach, które można w długie zi- 
mowe wieczory robić z CFS2. 
Na koniec zwiastun ligi WB. Za- 
praszam do lektury i czekam na 
Wasze listy. Za aktualne wydanie 
DZ, jak zwykle, odpowiada: 

Gen. TopGun (topgunGssonline.com.pl) 

PS Przez pomyłkę w poprzed- 
nim numerze nie poszedł adres 
e-mailowy do RAVENA. Oto on: 


ravenlord©poczta.wp.pl 


X-32A już latał! 

18 września tego roku odbył 
się pierwszy lot X-32. Pod tym 
oznaczeniem kryje się projekto- 
wany przez Boeinga demonstra- 
tor JOINT STRIKE FIGHTER 


(JSF). Start odbył się o godzinie 
1:53. Drogę między lotniskiem 
przyzakładowym w Palmdale 
a odległą o 50 km bazą USAF 
Edwords przeleciał w ciągu 20 
minut. Pilot nie schował podwo- 
zia i cały czas leciał z niewielką 
prędkością, wynoszącą około 
350 km/h. Pierwotnie plan lotu 
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przewidywał o około 10-20 mi- 
nut dłuższe przebywanie w po- 
wietrzu, ale został skrócony z po- 
wodu wycieku płynu roboczego 
z instalacji hydraulicznej. Po wy- 
lądowaniu, natychmiast dokona- 
no wymiany uszczelki. Kolejny 
lot odbył się 23 września. Teraz 
z wielką niecierpliwością czeka- 
my na oblatywanie konkurencyj- 
nego projektu, czyli X-35A. 


Z CFS2 zabawy , 
przyjemne a pozy- 
teczne 


Chyba dwa numery temu pisa- 
łem na temat różnych dziwnych 
rzeczy, które można było robić 
z CFS. Tym razem na tapetę po- 
szła druga część tej gry. Zacząłem 
standardowo — od eksportowania 
samolotów. Według zapewnień au- 
torów programu, przenoszenie sa- 
molotów z starego CFS—a i FS2000 
powinno być maksymalnie bez- 
stresowe oraz bezproblemowe. 
Zachęcony tą zapowiedzią, zama- 
rzyłem sobie odtworzenie walki 
pomiędzy Spitfire ami oraz japoń- 








skimi Zerami. A miała tako- 
wa miejsce podczas II wojny 
światowej i była wielkim 
szokiem dla pilotów, przy- 
zwyczajonych do tego, że 
żaden samolot nie jest w sta- 
nie wymanewrować Spitfi- 
re'a. Jak wiadomo, w stanie szoku 
nie walczy się najlepiej i Angole 
dostali tęgie lanie. Tak sobie ma- 
rzyłem przerzucając katalogi z ko- 
lejnymi samolotami z katalogu 
Aircraft CFS do analogicznego 
podkatalogu, znajdującego się 
w katalogu CFS2. Panelami 
i wskaźnikami miałem się nie 


przejmować, ponieważ CFS2 miał 
standardowo zawierać panele do 
wszystkich samolotów ze swej 
części pierwszej oraz FS2000. Nie 
przebierając w środkach, od razu 
przerzuciłem oba „„Mesery”, „Fo- 
kę”, „Spita”, Hurricane a, P-51 
i Tunderbolta. 


Po uruchomieniu gry czekało 
mnie spore zdziwienie, CFS2 
przyjął jedynie samoloty nie- 
mieckie i amerykańskie. „„Spit” 
oraz Hurricane mu się nie podo- 
bały. Wypróbowałem kilka róż- 
nych kombinacji — zmieniałem 
nazwy katalogów, plików *.air, 
i nic. Z faktem, że wspomnianej 
walki przynajmniej na razie nie 


odtworzę, nie dało się dyskuto- 
wać. Na osłodę ostro zabrałem się 
za testowanie pozostałych prze- 
niesionych samolotów. Najpierw 
przy użyciu Bf-—109 postanowi- 
łem zapolować na Wildcaty. Nie 





powiem, latało się przyjemnie. 
Prawie od razu dało się zauwa- 
żyć, że CFS2 trochę inaczej inter- 
pretuje dane samolotu. W porów- 
naniu z jego starszym bratem ła- 
twiej jest wejść na wysokie kąty 
natarcia, korkociągi są wredniej- 
sze i ogólnie lata się trudniej. Po 
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eszcze chwi „a dakcyjny P-51 będzie gotów 





kilku zasymulowanych starciach 
postanowiłem zamienić się na 
miejsca i zapolować na „Mesery” 
z pokładu „Dzikiego Kota”. I tu 
wyszła kolejna niedoróbka pa- 
nów z MS. Podobnie jak w części 
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pierwszej, dodatkowych samolo- 
tów nie można wybierać jako 
przeciwników. Pomny doświad- 
czeń z „jedynką”, zacząłem kom- 
binować. Mój wybór padł na ka- 
talog Corsaira. Najpierw zrobi- 
łem jego kopię zapasową, a na- 
stępnie całkowicie wyczyściłem 
jego zawartość. Do otrzymanego 
tą metodą pustego katalogu wrzu- 
ciłem zawartość katalogu z „sto- 
dziewiątką”. Eureka! Z listy prze- 
ciwników zniknął „„Korsarz”, a na 
jego miejsce pojawił się „Emil” 
(109E). Co prawda gra nadal 
uważała, że jest to Corsair, ale 
wyglądało to i zachowywało się 
jak rasowy Niemiec. Latanie na 
Wildcatcie przeciwko „„stodzie- 
wiątce” było bardzo ciekawym 
doświadczeniem. Z tego mniej 
zwrotnego a _ potężniejszego 
zmienił się w zwrotniejszego, 
wolniejszego i gorzej uzbrojone- 
go. Meserszmity wykazywały za- 
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łatwo. Co najlepsze, zaobserwo- 
wałem kilka różnych wariantów 
korka: od dość stromych do pra- 
wie zupełnie płaskich. 

W pewnym momencie, roz- 
ochocony, postanowiłem wykrę- 
cić trochę dziwnych figur akro- 
bacyjnych. Na pierwszy ogień 
poszedł dzwon (z rosyjska „koło- 
koł”) — lot pionowo w górę, ciąg 
jałowy. Samolot przez chwilę 
stoi w miejscu, a następnie za- 
czyna ślizgać się na ogon. Trwa 
to około dwu sekund. Po tym 
czasie dziób maszyny zaczyna 
wędrować pod horyzont. Dosko- 
nale, całkiem jak na filmach z po- 
kazów. Teraz „kobra”. Co praw- 
da MiG nie może wiernie powtó- 
rzyć tej wykonywanej na Su-27, 
ale i tak zrobi to lepiej niż za- 
chodnie maszyny. Lot poziomy. 
Redukcja prędkości. Drążek na 
siebie i jednocześnie pełen ciąg. 


Samolot drze dziobem do góry 











ka R AAS A 
Przykład dyskryminacji - CFS2 zaakceptował Meserszmity 


z„jedynki”, a „Spita” nie chciał 


dziwiającą odporność na ostrzał 
z amerykańskich „Kotów”. 
Kolejnym etapem mojej zaba- 
wy z CFS2 było testowanie sa- 
molotów odrzutowych. Tu rów- 
nież czekał mnie mały szok. 
Z dwu ulubionych maszyn, tzn. 
F-16 i MiG—a—29, tylko ten dru- 
gi został uznany przez program, 
natomiast pierwszy został kom- 
pletnie zignorowany. Został tyl- 
ko MiG. Programistom należą się 
spore brawa. Ze wszystkich spo- 
krewnionych z FS—em gier chyba 
właśnie CFS2 radzi sobie najle- 
piej z odrzutowymi myśliwcami. 
Podczas lotu doskonale czuło się 
"z jednej strony duży nadmiar cią- 
gu (wystarczyło dać pełen i przez 
chwilę nie wykonywać manew- 
rów, a bydle zaczynało przyśpie- 
szać jak szalone), a z drugiej ła- 
twość wchodzenia na wysokie 
kąty natarcia oraz wpadania 
w korkociąg. Wystarczyło za 
mocno ściągnąć drążek, a samo- 
lot stawał dęba i zaczynał tracić 
prędkość. O korek również było 








przy minimalnym naborze pręd- 
kości. Tak na oko kąt natarcia do- 
chodzi do 80 stopni. Całkiem 
nieźle. Oddaję drążek, krótkie 
nurkowanie dla przywrócenia 
normalnego kąta natarcia i na lot- 
nisko. Latanie MiG=iem to jed- 
nak kapitalna sprawa. 

Przy importowaniu do CFS2 
modeli bez zdefiniowanego uło- 
żenia uzbrojenia program sam 
rozmieszcza je wedle własnego 
uznania. Ubawiłem się setnie. 
O ile w „jedynce” działko 
w MiG—u znajdowało się w ka- 


dłubie, o tyle „dwójka” umieściła |- 


4 karabiny maszynowe na skrzy- 
dłach. Co śmieszniejsze — lufy 
wyimaginowanej broni pokrywa- 
ły się dokładnie z atrapami rakiet 
powietrze-powietrze wiszącymi 
pod skrzydłami MiG—a. Wniosek 
z tego taki, że rozmieszczanie 
uzbrojenia odbywa się na podsta- 
wie analizy siatki modelu. 

Na koniec postanowiłem zoba- 
czyć, jak komputer poradzi sobie 
z pilotowaniem  „dwudziestki- 
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dziewiątki”. Tym razem na miej- 
sce „„Korsarza” powędrował so- 
wieckij istriebitiel. Tu czekał 
mnie lekki zawód. Komputer pa- 
wie cały czas leciał na jakimś 
niesamowitym kącie natarcia 
i niewielką prędkością kręcił cia- 
sne kółka. Pod tym względem 
„jedynka” była lepsza. Na koniec 
należy jeszcze dodać, że CFS2 
dużo lepiej wybiera punkt widze- 
nia pilota. Dzięki temu nie ma 
żądnych kwiatków podczas roz- 
glądania się. 

Na koniec jeszcze jedna pro- 
pozycja zabawy z CFS2. W kata- 
logu z grą znajduje się katalog 
„Texture”. Jak sama nazwa 
wskazuje, zawiera on tekstury. 
Co najlepsze, większość z nich 
zapisana jest w formacie bmp, 
tak więc można się wyżyć arty- 
stycznie. Na stronie obok powi- 
nien być widoczny efekt moich 
artystycznych zapędów. 


Oh No! More 
Warbirds !!! 


Już od kilku numerów „War- 
berdy” nie gościły na naszych ła- 
mach. Nadeszła pora, by przy- 
wrócić stare dobre zwyczaje. 
Tym razem nie będzie żadnego 
sprawozdania z turnieju, tylko 
zapowiedź dość ważnych dla 
warbirdowców zdarzeń. 

Jeśli wszystko pójdzie zgodnie 
z moim planem, powstanie coś na 
kształt regularnej Ligi WarBirds 
w Polsce. W tym celu przy współ- 
pracy z serwisem 
www .tenbit.pl _ stwo- 
rzyłem nowy serwer 
działający na Freehost. 
Jak pewnie większość 
z Was pamięta, WB 


Yak-3 — bardzo uniwer- 
salny. Mój ulubiony 


Hurricane Mk.IIC — bar- 
dzo przyjemna maszyna, 
dość łatwa w pilotażu oraz 
potężnie uzbrojona. 4 
działka Hispano o kalibrze 
20 mm wzbudzają respekt 











jest rozprowadzane za darmo, 
a autorzy pobierają opłatę jedynie 
za grę na ich serwerach. Dzięki 
pomysłowości pewnego Fina po- 
wstał darmowy serwer, który po- 
zwala na grę do 32 graczy (orygi- 
nalne serwery pozwalają na grę 
od ponad 100 graczy). Nie jest to, 
co prawda, jedyne ograniczenie 
narzucane przez Freehosta, ale 
można grać, i to się naprawdę li- 
czy. W tej chwili zaczęły się ofi- 
cjalne testy serwera. W ciągu kil- 
ku pierwszych dni jego działania 
grałem za jego pośrednictwem 
z kilkoma weteranami WB (mię- 
dzy innymi z organizatorem po- 
przedniego turnieju, Piotrusiem). 
Opinie były bardzo pozytywne. 
Chyba najważniejszą cechą no- 
wego serwera jest jego prędkość. 

Teraz kilka słów na temat sa- 
mej ligi. Wstępne projekty prze- 
widują comiesięczne wyłanianie 
zwycięzcy na podstawie punkta- 
cji z serwera. Raz na jakiś czas 
najlepsi będą zapraszani na spe- 
cjalny, zamknięty turniej, pod- 
czas którego wyłoni się zwycięz- 
cę za dany okres. Do tego cały 
czas będą prowadzone bieżące 
rankingi. Dzięki sponsorom — dla 
najlepszych będą nagrody. 

Tak wyglądają założenia, jak 
będzie w rzeczywistości — czas 
pokaże. Jak osobiście liczę, że 
przyszli uczestnicy ligi wezmą 
udział w projektowaniu jej regu- 
laminu. W przyszłym miesiącu 
postaram się napisać już coś kon- 
kretniejszego. 
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a początek jedna uwaga. 

Ostatnio na rynku pojawiła 
się kolejna „ambitna” produkcja 
masowa Cryo pt. EGIPT. Działa to 
to na wyeksploatowanym enginie 
Omni-3D, którego firma ta już 
użyła chyba w kilku (jak nie kilku- 
nastu!) nędznych przewodnikach 
kulturowych. Miejmy nadzieję, że 
producenci wreszcie zrozumieją, 
że nie wystarczy znaleźć dobrego 
wydawcę (np. Interplay, Activi- 
sion), lecz trzeba również zadbać 
o sam produkt — dopracować go 
pod każdym możliwym względem, 
sprawić, aby był tak dobry, jak to 
jest tylko możliwe. Tymczasem 
większość dzisiejszych gier to je- 
dynie kiepskie „gierki”, których 
wykonanie pozostawia wiele do 
życzenia. Czy degeneracja roz- 
przestrzeniła się również na inne 
gatunki gier? Spróbujmy znaleźć 
odpowiedź na to pytanie. 

RPG. Gatunek, który ostatnio 
przeżywa swój renesans. Czy jed- 
nak wszystko w nim poprawnie 
funkcjonuje? Okazuje się, że nie. 
Przedstawicielami odrodzenia tego 
typu gier są Bioware i Black Isle 
Studios, które uczyniło z RPG 
prawdziwe majstersztyki. Niestety, 
na BALDUR'S GATE, PLANE- 
SCAPE TORMENT i dwóch czę- 
ściach FALLOUTA renesans za- 
czął tracić swój blask. Zwiastunem 
tej tragedii był FALLOUT 3. Otóż 
w założeniach miał on być 3D RPG, 
jednak części twórców pomysł ten 
całkowicie nie przypadł do gustu, 





WOLNA ROLUNINA 


Degeneracja gier -. 


patronatem Sierra Studios założyli 
Troika Games. W ten sposób naro- 
dził się projekt gry, która początko- 
wo miała skasować jedynie FAL- 
LOUT TACTICKS. Jak się jednak 
okazało, ARCANUM doprowadzi- 
ło do tego, że Bioware zniszczył 
BALDUR'S GATE 2. W jaki spo- 
sób? Niepowtarzalny klimat For- 
gotten Realms został zbrukany 
FALLOUT-owymi elementami — 
zamiast klimatycznego fantasy 
otrzymaliśmy kiepskiej jakości hy- 
brydę FALLOUTA z  BAL- 
DUR'S GATE w oprawie future 
fantasy. Oczywiście wiadomo, że 
świat BG jest bardzo rozbudowany, 
ale skoro w pierwszej części nie 
mieliśmy do czynienia z futury- 
stycznymi aspektami, to dlaczego 
zaimplementowano je do sequela? 
Jednak nie tylko Black Isle ostatni- 
mi czasy przestał pracować pełną 
parą. 3D0O, znane z serii MIGHT 6: 
MAGIC, również tworzy kolejne 
części swojej opowieści wykorzy- 





a to doprowadziło do zaciętych 
konfliktów w firmie. Problemy 
z komunikacją doprowadziły do te- 
go, że najważniejsi kreatorzy tej gry 
odeszli z Black Isle Studios i pod 
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stując przestarzałe technologie. 
W dodatku pomysł łączenia świata 
fantasy z future fantasy wydaje się 
kontrowersyjny. Taka jednak teraz 
moda, że rezygnuje się z dobrych 





standardów na rzecz wymyślnych 
i często kiepskich nowinek. Kon- 
trowersje budzą również nadcho- 
dzące gry, które właściwie nie będą 
wnosić nic kreatywnego do gatun- 
ku RPG. Jedynym plusem większo- 
ści nadchodzących tytułów jest to, 
że opierają się na standardach fan- 
tasy, za czym większość fanów 
może tęsknić. Niestety, po gwał- 
townym progresie w dziedzinie te- 
go typu gier, będziemy w najbliż- 
szych miesiącach świadkami rów- 


NPA JE NCZYBSNIE 



























nie szybkiego regre- 
su. Prawdopodobnie 
wszystko wyklaruje 
się dopiero po wyda- 
niu FALLOUT TAC- 
TICKS i ARCA- 
NUM. Po tych dwóch 
grach gatunek RPG 
zmieni się bezpowrotnie. Wtedy 
okaże się, czy na lepsze! 

Jak na razie degeneracja „trzyma 
się z daleka” od kwitnącego gatunku 
FPP. Po pojawieniu się ostatnio ta- 
kich perełek jak DEUS EX i STAR 
TREK VOYAGER: ELITE FORCE 
i dem takich gier jak NO ONE LI- 
VES FOREVER można z czystym 
sumieniem napisać, że jak na razie 
tylko produkcje z tego gatunku 
mocno i pewnie stoją na nogach. 


W poprzednim numerze omówiliśmy pokrótce gry strategicznie i gry z gatunku adventure ze specjal- 
nym namaszczeniem tzw. „syfoprzygodówek”. Dziś zajmiemy się produktami z działki role play games. 


Oczywiście każda z nich ma zarów- 
no swoje plusy, jak i minusy. Doty- 
czą one standardów — fabuła i roz- 
wiązania technologiczne. Jeśli już 
mowa o widokach na przyszłość, to 
należy wymienić technologię 
UNREALA, która zostanie wyko- 
rzystana w drugiej części tej gry. 
Rozwój tego gatunku jest sterowany 
przez trzy firmy — ID Software, Epic 
i Monolith. Każdy z ich silników, 
począwszy od Q3A, przez UNRE- 
ALA, a na Lithtechu kończąc, zre- 
wolucjonizuje nieba- 
wem gatunek gier ac- 
tioń 3D. Już teraz po- 
wyższe engine y wy- 
korzystuje się do pro- 
dukcji gier TPP (HE- 
AVY METAL i RU- 
NE), i tylko wycho- 
dzi im to na dobre. 
Jak to jednak będzie? 
Czy rewolucja za- 
ESEJ] kończy się szybciej, 
IŻ] niż zaczęła? 

Wszystko kiedyś się kończy, jed- 
_nak coś się kończy, coś się zaczyna. 

Kiedy umiera jeden trend, rodzi się 

drugi itd. Ciężko przewidzieć, czy 

po gwałtownych skokach naprzód 

gry komputerowe będą teraz cofać 

się. Recesja w branży trwa — tylko 

pionierzy i znane firmy mogą jesz- 

cze mieć wśród graczy szacunek 
i wiarę. Eksperymentowanie ostat- 
nio nie wychodzi nikomu na dobre, 
gracze chcą wreszcie stabilności, 
a nie przeskoków. Do tego te ostat- 






nie odbywają się czasami tak czę- 
sto, że bardzo szybko można stracić 
w tym wszystkim orientacje. Miej- 
my nadzieję, że to szaleństwo 
w końcu się skończy! Poczekajmy 
miesiąc, kiedy to zajmiemy się 
ostatnim z omawianych gatunków 
gier i podsumujemy wszystko to, co 
zostało napisane. Czy wejdziemy 
w nowe milenium jako przedstawi- 
ciele progresu, czy regresu? 
Michał Kaliciak vel. „Nefliqus” 





NEW S$ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 








The X Files 


Ho, ho, ho! Merry X-fil... tfu! X-mas! Tak, tak... To już Święta! 
Ale zaraz, o czym ja w ogóle piszę?! Przecież gdy czytacie te sło- 
wa, powinno być około 25 listopada... Do totalnej wyżerki, dłu- 
uugich sesji przy kompie i TV jeszcze 30 bitych dni! 


ak znam życie, świąteczny czas 
upłynie w zastraszającym tem- 
pie... Ledwo się obejrzymy, a już bę- 
dziemy popijać milenijnego szampa- 
na! No właśnie — Milenium... Wiado- 
mo: ludzie zawsze się boją nowego, 
nieznanego... A już zmiana wieku!!! 
- Pod koniec XX stulecia wielką popu- 
larnością cieszą się wszelkiej maści 
podsumowania. Postanowiłem, że 
nie będziemy gorsi i na łamach 
NSS-a też urządzimy sobie takowe! 
Jednak zanim przejdziemy do tego, 
proponuję jeszcze rozwiązać jeden 
z problemów organizacyjnych. Otóż 
proszę, byście swoje prace i zdjęcia 
przesyłali TYLKO i WYŁĄCZNIE 
pod adres x-files©ssonline.com.pl! 
Wyżej wymienioną skrzynką poczto- 
wą opiekuje się Hunter i to On kwali- 
fikuje teksty do druku. Natomiast li- 
sty o innej tematyce powinniście kie- 
rować na mój adres, tj. campa- 
riQssonline.com.pl! 


P „The Truth 
is Out There” 


Historia „Z Archiwum X” sięga za- 
mierzchłych czasów, a konkretnie roku 
1993 — bo właśnie wtedy na naszych 





ekranach pojawił się ten serial. Szybko 
odniósł oszałamiający sukces kasowy 
i w krótkim czasie zdobył kilkanaście 
nagród telewizyjnych! Zresztą prze- 
czytajcie wypowiedzi (zdążyły się już 
zakurzyć...) redaktorów SS=a na temat 
przygód Muldera i Scully: 

Pegaz Ass: Aktualnie oglądam trzy 
seriale: „X-Files,  „M.A.S.H.* 
i „BH90210”. Pierwszy, bo opowiada 
0 tych niewyjaśnionych sprawach, któ- 
rymi zajmowałem się przez kilka lat, 
drugi — bo Sokole Oko jara jak zwykle, 
a trzeci, bo oglądam go od zawsze i jest 
to już przyzwyczajenie. „X=Files” na 
zachodzie to niemal religia, ludzie cho- 
dzą jak zauroczeni, nam też się to tro- 








chę zaczęło udzielać — w końcu zbliża 
się era Wodnika... 

Mamut: Nic nie jest doskonałe... 
ale „X=Files” jest! Nastrój godny fil- 
mu grozy (czym po części jest), wspa- 
niała muzyka Marka Snowa i agenci 
w akcji. Co tu dużo mówić, byle tak 
dalej do drugiego millennium! 

Mr. Root: Ja tam lubię tylko ani- 
me... (:>) 

Wart odnotowania jest fakt, że 
nasz ulubiony serial przez długi czas 
konkurował z inną produkcją wy- 
twórni 20th Century Fox, a mianowi- 
cie „Przygodami Brisco Coun- 





ty ego”. Co ciekawe, dopiero po emi- 
sji trzeciej serii „X—Files” zarząd wy- 
twórni uwierzył w jej sukces i to wła- 
śnie jej przyznał palmę pierwszeń- 
stwa! (w tym przypadku korzystniej- 
sze pory nadawania). „Archiwum...” 
cieszyło się wielką popularnością aż 
do sezonu numer 5... Potem jakby 
„zamarło”. Ludzie po prostu poczuli 
przesyt — mieli dość oglądania w kół- 
ko tego samego, tym bardziej, że Car- 
ter cierpiał na brak oryginalnych po- 
mysłów:( Przełom nastąpił dopiero 
wraz z premierą pierwszego odcinka 
„szóstki”. „Exfajle” znowu zarządzi- 
ły i znów zgromadziły przed telewi- 
zorami rzesze fanów... Producentów 
serialu czekała ciężka robota: utrzy- 
mać i tak wysoki już poziom sezonu 
VI i stworzyć kolejne 22 „wciągają- 
ce” epizody. Na szczęście wszystko 
poszło jak po maśle, a wynikiem tego 
był ponowny wzrost oglądalności 
i ogromny sukces serii VII! 

Czego możemy się spodziewać po 
sezonie VIII? Podejrzewam, że będzie 
on na swój sposób wyjątkowy! Co 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 











prawda nie uświad- 
czymy w już ani 
Mauldera, ani kilku 
innych dobrze zna- 
nych nam postaci, ale 
na pocieszenie otrzy- 
mamy nowych, miej- 
my nadzieję — cie- 
kawszych bohaterów 
(np. Johna Dogget- 
ta). Styl serialu ule- 
gnie długo wyczeki- 
wanej _ przemianie 
(przekonacie się 
o tym z czasem). 
Moim zdaniem, to 
dobrze, że 20th Cen- 
tury Fox próbuje 
w jakiś sposób uroz- 
maicić przestarzałą 
formułę „The X Fi- 
les”. Pytanie z jak to zrobi? Co do 
dalszych planów Cartera — wiem tyl- 
ko, że jeżeli nowy image „Archiwum” 
przypadnie do gustu jego fanom, mo- 
żemy śmiało oczekiwać serii IX. 


” Historia rubryki 
The X-Files 


Dobra! Zostawmy sam serialu 
(w końcu, tyle razy o tym pisali- 
śmy...) i przejdźmy do równie ważnej 
rzeczy, a mianowicie historii rubryki 
The X-Files w SS=ie. Tak, tak, do- 
brze przeczytaliście: HISTORII RU- 
BRYKI THE X-FILES:))) Konia 
z rzędem temu, kto powie mi, w któ- 
rym numerze „Sikreta” po raz pierw- 
szy pojawił się nasz dział! Oj... lasu 
rąk to ja nie widzę;) W takim razie 
dam Wam spokój i postaram się 
przedstawić dzieje „Exfajli” w przy- 
stępnej formie (tak, abyście na przy- 
szłość wiedzieli co i jak, bo więcej 
nieprzygotowań nie przyjmuję;)): 


Secret Service nr 40 (listopad 1996): | 


pierwsze wydanie The X-Files! Pro- 
wadzący — Mamut, szata graficzna 





czarno-biała, z dużym popielatym lo- 
giem THE X FILES pośrodku. 

SS nr 46 (maj 1997): dział ukazuje 
się po raz piąty, prowadzący — Hard 
Drinking Man, szata graficzna: no- 
wa(!), soczyste czerwone logo u góry 
strony, w tle wielkie X... 

SS nr 54 (luty 1998): dziesiąta od- 
słona „Exfajli”, prowadzący (po raz 
pierwszy i ostatni) — Decybeliusz. 

SS nr 56 (kwiecień 1998): jedenaste 
wydanie naszej rubryki, prowadzący — 
Hunter (ten człowiek to legenda!!!). 

SS nr 66 (marzec 1999): zadanie 
opieki nad działem powierzone zostaje 
Ravenowi. 

New S$ Service nr 79 (maj 2000): 
trzydzieste drugie wydanie! Hunter 
wraca do Redakcji i na dwa miesiące 
obejmuje patronat nad X-Files. 

NSS nr 81 (lipiec — sierpień 2000): 
nowy prowadzący — Campari. 

NSS nr 82 (wrzesień 2000): pierw- 
sza planowana innowacja — oceny. 

NSS nr 83 (październik 2000): mo- 
dernizacji ulega szata graficzna działu... 

Mniej więcej w taki sposób rozwijał 
się kącik „X-Files”! Aż trudno w to 
uwierzyć — dopiero co startowaliśmy, 
a już trzymacie w rękach trzydzieste 
ósme wydanie naszej rubryki! Od czte- 
rech lat (z małymi przerwami) dostar- 
czamy Wam, Czytelnikom NSS-a, 
świeżych informacji o serialu „Z Arci- 
wum X” = w żadnym innym piśmie 
komputerowym nie znajdziecie tylu 
newsów i recenzji... 


" Newsy 


1. Wiadomo nieco więcej o nowym 
projekcie Duchovny'ego! Wspomnia- 
ny dwa miechy temu „Evolution” przez 
swych twórców określany jest jako 
„Ghostbusters” nowego tysiąclecia. 
Film opowiada o grupie naukowców, 
którzy muszą ochronić świat przed Ob- 
cymi! Oprócz Davida w produkcji wy- 
stąpi Julianne Moore. Ta sama, która 
wykiwała ostatnio Gillian Anderson, 
„zwijając” jej sprzed nosa rolę agentki 
Starling w „Hannibalu”. Szykuje się 
niezłe starcie;) 

2. Naoficjalnej stronie serialu poda- 
no wreszcie nazwy dwóch pierwszych 
odcinków serii VIII, będących konty- 
nuacją „Requiem”! Są to „Within” 
i „Without”. Już same tytuły mówią za 
siebie (chodzi oczywiście o mice 
Muldera). 

3. Chris Carter poszedł za radą 
x-phili i zmienił kompletnie czołówkę 
„Archiwum...”: wycięto odznaki FBI 
ze zdjęciami Muldera i Scully, a wpro- 
wadzono fotkę Doggetta... 

4. Ruszyła elektroniczna wersja ru- 
bryki The X-Files! Zapraszam wszyst- 
kich zainteresowanych na www .ssonli- 
ne.com.pl => ARCHIWUM => X-Fi- 
les! Od razu pragnę poinformować, że 
z braku miejsca w piśmie papierowym, 
część materiałów będzie się ukazywała 
tylko i wyłącznie tam... 

Trzymajcie się cieplutko i do zoba- 
czenia w numerze styczniowym! 

Campari 
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— BANG! GUNSHIP ELITE 

Kody pożyteczne w tej grze to: dogmode — nie- 
śmiertelność, stoneskin — nieskończona ostona, 
pianist — przejęcie kontroli nad ogniem przeciwni- 
ka, boooost — permanentna kontrola ciągu silnika, 
reflux — nieograniczone zasoby amunicji Flux Be- 
am Ammo, greens — nieograniczone zasoby amuni- 
cji Phase Shift Cannon Ammo, firecrackers — nie- 
ograniczone zasoby amunicji Hellfire Ammo, nails 
— nieograniczone zasoby amunicji Titans Hammer 
Ammo, volcano — nieograniczone zasoby amunicji 
Magma Cannon Ammo, lightning — nieograniczone 
zasoby amunicji Electronic Laser Ammo, staystill - 
nieograniczone zasoby amunicji Stasis Cannon 
Ammo, listener — nieograniczone zasoby amunicji 
Sonic Cannon Ammo, bloody — nieograniczone za- 
soby amunicji Plasma Cannon Ammo, stormfire — 
nieograniczone zasoby amunicji do wszystkich ro- 
dzajów broni, getridof — niespodzianka! 


— DAIKATANA - 
Uruchom grę z parametrem +set console 1. Naci- 
śnij klawisz tyldy, by wyświetlić konsolę, potem 
wpisz „cheats on”, by włączyć tryb cheat. Teraz już 
możesz sobie poużywać: nieśmiertelność — god, 
wyłączenie trybu „cheat” — cheats 0, dodatkowe 
zdrowie — (health 100 lub więcej), wybór broni — we- 
apon_give_(1-10), zabicie wszystkich potworów na 
danym etapie — level massacre, niewidzialność — 
notarget, no clipping mode — noclip, zmiana usta- 
wienia kamery - cam_toggle, kamera skierowana 
na następnego potwora — cam_nextmon, przewi- 
nięcie wszystkich postaci na danym etapie — 
cam_nextmon, przełączanie „sidekicks” na danym 
etapie —- cam_nextsidekick, screenshot — screen- 
shot, zmiana prędkości gry (1.0 jest wartością do- 
myślną) - timescale (prędkość), wybór etapu — map 
(nazwa etapu), bindowanie klawiszy — bind (klawisz 
komenda), wybór aktywnego serwera — connect 
(server), przełączanie komunikatów engine'u gry - 
developer (1 lub 0), zmiana trybu wyświetlania ma- 
py — flushmap (1 lub 0), przełączanie prędkości ren- 
derowania — r_speeds (1 lub 0), przełączanie trybu 
"wyświetlania wielokątów — r_drawflat (1 lub 0), 
przełączanie trybu odwzorowywania świateł — 
r fullbright (1 lub 0). 


" EARTH 2150 


Kody: x-mas pack — naprawa uszkodzeń i przeła- 
dowanie broni, einstein 1 — szybszy rozwój techno- 
logii, einstein 0 - wyłączenie przyspieszonego roz- 
woju, the hammer of thor — zabija wszystkich prze- 
ciwników w promieniu 8 jednostek terenu, massa- 
cre — niszczy wszystkie obiekty w zasięgu 8 jedno- 
stek terenu, see you next life — niszczy wybraną 
jednostkę, hasta la vista enemigos — niszczy 
wszystkie widoczne obiekty i jednostki, bad time 
bad place — uszkadza wszystkie jednostki znajdują- 
ce się w pobliżu, no one hides — pokazuje wszyst- 
kie jednostki, let be darkness — mgła, no more se- 
crets — cała mapa, time is relative — szybszy rozwój 
naukowy, dirt cheap research — tańsze wynalazki, 
fireworks — kopalnie, armageddon — deszcz mete- 
orów, i love this game [numer] - otrzymasz wskaza- 
ną liczbę CR, i hate limits [numer] — ustawienie limi- 
tu CR wg wpisanej wartości, one more please [x, y, 
podwozie, numer, broń] — w podanym miejscu po- 
jawia się budynek lub obiekt. 


116 KGB 


Tips8 Tricks 








— MARTIAN GOTHIC: UNIFICATION 

Kody: YOULOOKINATME — nieskończone zdro- 
wie, IFEELUNUSUAL — niekończąca się amunicja, 
QUICKSUCKITOUT - odporność na trucizny, PA- 
TRICKMARLEY — odstuchiwanie „Darnley Micro- 
corder”, ILOVETHISGAMEWHOMADEIT — credits. 


METAL GEAR SOLID 


Wystartuj grę z parametrem „mgsi.exe —cheatena- 
ble”. Teraz możesz uzyskać następujące efekty: od- 
nowienie energii — F2, niekończąca się amunicja — F4, 
tryb „observe mode” (kamera może poruszać się po 
danym etapie) — F6, powrót z „observe mode” do nor- 
malnego widoku — F5, level od początku ze wszystki- 
mi przedmiotami już pozbieranymi — F7, przełączanie 
dodatkowych tekstur - F8, przełączanie dodatkowych 
tekstur — F9, przetączanie dodatkowych tekstur -F11, 
przełączanie dodatkowych tekstur — F12. 


" RE-VOLT 

Aby uzyskać: clock carnage mode — zbierz wszyst- 
kie gwiazdki w trybie „stunt arena mode”, wszyst- 
kie tory — na głównym ekranie wpisz TRACKER ja- 
ko swoje imię, wszystkie samochody — na głównym 
ekranie wpisz CARNIVAL jako swoje imię, małe sa- 
mochody — na głównym ekranie wpisz DRINKME ja- 
ko swoje imię, samochody w trybie multiplayer - na 
głównym ekranie wpisz JOKER jako swoje imię, sa- 
mochód UFO — na głównym ekranie wpisz URCO ja- 
ko swoje imię, cała broń — na głównym ekranie 


| wpisz SADIST jako swoje imię (do wyboru broni 


używaj klawisza Shift), zmiana widoku — jako swoje 
imię na głównym ekranie wpisz TVTIME (aby zmie- 
nić widok, używaj F5 i F6), „ghost mode” — jako 
swoje imię wpisz MAKEITGOOD na głównym ekra- 
nie. Wciśnij F6 raz, by włączyć „no clipping mode”, 
albo dwa razy, żeby włączyć „flight mode”. 


- STARLANCER 


W głównym menu przytrzymaj Ctrl i wpisz „potato”. 
M1 pojawi się w lewym górnym rogu ekranu. Wpisz 
numer od 01 do 24, by zmienić numer misji, potem 
przytrzymaj którąś kombinację, by uzyskać żądany 
statek: normalny wybór statków — Ctrl + Enter, Pre- 
dator — Shift + Fi, Naginata — Shift + F2, Grendel — 
Shift + F3, Crusader — Shift + F4, Coyote — Shift + F5, 
Mirage IV — Shift + F6, Tempest — Shift + F7, Patriot — 
Shift + F8, Wolverine — Shift + F9, Reaper — Shift + 
F10, Shroud — Shift + F11, Phoenix — Shift + F12. 


- STAR TREK VOYAGER: 
ELITE FORCE 


Poniższych kodów nie można używać w trybie mul- 
tiplayer. By wyświetlić konsolę, naciśnij klawisz tyl- 
dy (wersji demo wpisz „sv_cheats1”). Kody: nie- 
śmiertelność — god, cała broń — give weapons, 999 
zdrowia i zbroi — undying, no clipping mode — noc- 
lip, niewidzialność — notarget, widok TPP - cg_third- 
person 1, widok TPP wytączony — cg_thirdperson 0, 
zasięg wzroku w trybie TPP - cg_thirdpersonrange 
(1-100), otrzymanie przedmiotu - give (nazwa 
przedmiotu, np. give phaser), ukryta mapa — brig, 
wybór etapu — map (nazwa etapu, np. map borg). 
Nazwy przedmiotów: Phaser, Tetryon Disruptor, 
Compression Rifle, Scavenger Rifle, IMOD, Tricor- 
der, Health, Ammo, Weapons, All, Stasis Weapon, 
Grenade launcher, Photon Burst, Dreadnought We- 
apon, Armor. 





Nazwy etapów: The rescue — borgi, Incursion — 
borg2, Tactical decision — holodeck, Condition — 
voy1, Unavoidable delays — voy2, Hazard duty — 
voy3, Defense — voy4, Hazard ops — voy5, Data re- 
trieval — stasis1, Deep echoes — stasis2, Encoun- 
ters — stasis3, Renewal — voy6, Union — voy7, De- 
parture — voy8, The visit —- scavi, Dangerous gro- 
und — scav2, Conflicting views — scav3, Conflicting 
views — Part 2 — scav3b, Disorder — scav4, Infiltra- 
tion — scav5, The hunter — scavboss, Fallout — 
voy9, Proving ground — borg3, Information - 
borg4, Covenant - borg5, Infestation — borg6, 
R and R - voy13, Visual confirmation — voy14, Of- 
fense — voy15, The breach — dni, Command - dn2, 
Primary encounter - dn3, The skirmish — dn4, De- 
fensive measures dn5, Transit — train; Attune- 
ment — dn6, Array — dn8, Invasion — voy16; Deci- 
sions — voy17, External stimuli — forge1, Matrix — 
forge2, Onslaught — forge3, Visual magnitude — 
forge4, Dissolution — forge5, Command decision — 
forgeboss, Epilogue — voy20. 


— SUBMARINE TITANS 


Jeśli w trakcie gry wciśniesz Enter, będziesz mógł 
uzyskać następujące ciekawostki: cała plansza — 
fow, wszelka technologia — technologi, 1000 metalu 
— metal, 1000 złota — gold, 5000 corium — corium, 
cały zapas powietrza — air, 5000 złota, 5000 corium, 
10 000 metalu — exiton. 


" TZAR: BURDEN OF THE CROWN 
Uruchomienie trybu „cheat” — HMPRETTYPLE- 
ASEWITHSUGARONTOP. Dalej: HMGOD — nie- 
śmiertelność dla wybranego oddziału, HMREVE- 
AL - cała mapa, HMNOFOG — zdjęcie „Fog of 
War”, HMPETLEVA — 50 000 wszystkich zasobów, 
HMDVALEVA — 10 000 wszystkich zasobów. 


" WARLORDS 3 


Jeśli w czasie gry wciśniesz F8, możesz uzyskać: 
spalenie wszystkich lokacji - burn baby burn; zmia- 
nę koloru wody na zielony — not easy being green; 
wszystkie jednostki stają się czołgami — just for 
grant; produkcję we wszystkich miastach masz 
ustawioną na 1 — hiho hiho; wszystkie jednostki 
otrzymują medale — purple heart; awans wszyst- 
kich miast do cytadeli 3 poziomu = king of the ca- 
stle; wszystkie jednostki zmieniają się w smoki - 
dragon rush; 99 punktów ruchu dla wszystkich jed- 
nostek — run spot run; 1000 dla wybranego bohate- 
ra — there can be only one; odkrycie całej mapy — 
but now i can see; usunięcie Fog of War — on a cle- 
ar day; 20 punktów many — show me the mana; 
wszystkie miasta są Twoje — i am lazy; porządne 
ustawienie współczynników bohatera (S:9, H:4, L:5, 
M:50) — call me conan; 10 000 kasy — if i were a rich 
man; zmianę muzyki — name that tune; miasta, któ- 
re nie przynosiły punktów many, teraz dają 1 punkt 
na turę — lord of the mana. 


— WARLORDS: BATTLECRY 

Kody: iamatank — nieśmiertelność, iamanarchmage 
— wszystkie czary, iamaseer — cała mapa, iamawin- 
ner — wygranie scenariusza, iamaloser - przegranie 
scenariusza. 


_ ZEUS: MASTER OF OLYMPUS 
Wciśnij Ctrl+Alt+C i wpisz któryś z kodów: Delian 
Treasury — 1000 sztuk złota, Ambrosia — wygranie 
scenariusza, SoundFrags — nieznany efekt, Fire- 
balls from Heaven — w wybrany fragment terenu 
uderza kula ognista, Bowvine and Arrows — wieże 
strzelają krowami zamiast strzał, Cheese Puff Dairy 
— robotnicy noszą zabawne stroje. 


Przygotował: Frogger 





NEW S$ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 





N a serwerach CTF każdy 
przynależy do jakiegoś kla- 
nu. Ja też miałem przyjemność 
wpierw należeć do takiej grupki, 
a następnie tworzyć własną — Fra- 
gers Of Mayday. Stąd też i przy 
tworzeniu tego artykułu poprosi- 
łem o pomoc starych wyjadaczy, 
kolegów Czupiego i Klipsę. Po- 
moc tych gości była nieoceniona. 
Mam nadzieję, że ją docenicie. 
Zaś dobrą okazją do rozpoczęcia 
pracy nad cyklem artykułów opi- 
sujących zasady gier drużyno- 
wych było PnM Teamplay Party, 
klanowy zlot w jednej ze szcze- 
cińskich kawiarenek,. 


— Historia Capture 

The Flag 

Reguły CTF-a opierają się na 
prostych zasadach, ściągniętych ze 
starej harcerskiej zabawy: oto każ- 
dy z dwóch zespołów ma flagę. 
Trzeba jej bronić, ale trzeba rów- 
nież starać się „podwędzić” tę na- 
leżącą do wroga. Punkt zdobywa- 
my wtedy, gdy w naszej bazie są 


dwie flagi: własna oraz przeciwni- 
ka. Założenia proste, ale też wy- 
muszające współpracę wszystkich 
członków zespołu. Bardzo ważna 
jest też komunikacja pomiędzy po- 
szczególnymi graczami. U swego 
zarania CTF był rozwinięciem 


standardowego deathmatcha 
w pierwszym QUAKE'U — jego 


RILL"EM ZONE 


Tajemnice CTF' 


wczesne, amatorskie wersje autor- 
stwa Zoida (Dave'a Kirsha) tylko 
urozmaicały ten tryb — nie było 
żadnych dedykowanych map (edy- 
cja E1M4), nie mówiąc już o mo- 
delach. Nawet flagi i techy (runy) 
z prawdziwego zdarzenia pojawiły 
się dopiero później. Starsi gracze 
na pewno kojarzą ThreeWave 
CTF, dla wielu było to coś więcej 
niż tylko rozszerzenie — to była 
prawie że osobna gra! 

Wraz z drugą częścią „„Kwaka” 
pojawił się oczywiście Q2CTF, 
tym razem już z inspiracji i za 


__ Zgodnie z obietnicą z poprzedniego numeru tym razem prezen- 
tujemy materiał opisujący jedną z najlepszych modyfikacji - Cap- 
/ ture The Flag. Jest to temat obszerny, więc w najbliższym czasie 
postaramy się o jego kontynuowanie. 





GULTNER: Poczuj Zapach Swoicni Ofiar. 
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ARCIJ 
MNĄODA 
RUNNNN 
BALUDUN 


błogosławieństwem 
ID Software, które 
zatrudniło Zoida ja- 
ko kontraktowego 
programistę. I ten 
mod zdobył uznanie 
graczy, ale jego 
wielką wadą było 
cheatowanie na wielką skalę. 
Ostatnia edycja „kwakowego” 
CTF-a, związana z Q3, nie zosta- 
ła już przyjęta z takim samym en- 
tuzjazmem. Powodem tego była 
kontrowersyjna decyzja Zoida 
o usunięciu z programu techów 
i haka. Powiedzmy sobie szcze- 
rze — nie był to najlepszy pomysł. 





— Serwery 
Q2CTFE 

TPNET CTĘ: q2.tpnet.pl 
MULTINET CTF (a.k.a. KAD: 
arka.gdynia.mtl.pl 

NET-LINE CTF (a.k.a. KAI2): 
ctf.pl 

MONIKA CTF (a.k.a. MoN): mo- 
nika.ct.krakow.pl 





UNERAL TOURNAMENT 
AsterCity Capture The Flag 
Adres IP: 212.76.32.50 
Server Port Number: 7817 
Query Port Nubmer: 7919 
Eneasz Capture The Flag 
Adres IP: 212.51.220.12 
Server Port Number: 8888 
Query Port Nubmer: 8889 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 












Pisząc o CTF=ie, byłbym 
bardzo niesprawiedliwy, gdy- 
bym ograniczył się tylko do 
gier ID Software. Wiele innych 
(m.in. SIN, UNREAL, UNRE- 
AL TOURNAMENT, BLOOD 
2, HALF-LIFE, F.A.K.K. itd.) 
ma również ten tryb. Ostatnimi 
czasy ten bardzo uniwersalny 
sposób rozgrywki pojawia się 
także w RTS—ach. 

Teamplay: 
Survival Kit 

Czyli kilka 
rad dla żółto- 
dziobów (żeby 
nie mówić po 
imieniu): 

— ZAWSZE, 
ale to zawsze 
czytaj read- 
me.txt!!! 

— Pamiętaj, 
że grasz w ze- 
spole, a więc li- 
czy się przede 
wszystkim wy- 
nik całej druży- 


ny, nie tylko pojedynczego gra- 
cza. Pomagaj kolegom, szczegól- 
nie temu z flagą. Ale nie bądź też 
nadopiekuńczy: nie tarasuj drogi 
i nie staraj się pomagać na siłę. 

— Nie idź na łatwiznę. Przed 
wyborem drużyny weź pod uwa- 
gę, która z nich 
jest słabsza, i tej 
właśnie pomóż. 

— Jedną z pod- 
staw gry zespoło- 
wej jest komunika- 
cja miedzy grają- 
cymi. Nie używaj 
więc serwera CTF 
jako kanału do 
swobodnych poga- 
wędek — wpraw- 
dzie to nie IRC, ale 
tu też możesz do- 

- stać bana. 

— Nie dołączaj się do walki 
międzyklanowej — chyba że Cię 
o to wyraźnie poproszą. Nawet 
jeżeli Ci się uda dołączyć do któ- 
regoś z zespołów, to usunie Cię 
admin. Szkoda czasu —Twojego 
i admina. 

To tyle życiowych porad. Uzu- 
pełnieniem materiału są unikato- 
we, archiwalne screen-snapy 
z Q2CTF. 

FragYoo(: 

ValPURGiuS 
da Bigg Fragn' Greetz for 
PnM..el czupi 


" Ping.No.More 
http://pnm.pagi.pl/ 

Ta klanowa witrynka prezentu- 
je się nadzwyczaj dobrze i jako 
jedna z nielicznych ma naprawdę 
fachowo wykonaną oprawę gra- 
ficzną (made by Burt Lee). Po- 
szczególne działy opisują historię 
klanu, przedstawiony jest skład 
drużyny, zasady rekrutacji, galeria 
zdjęć, jest też download. Wszyst- 
ko opatrzone dużą dawką humoru. 
Szkoda, że autorom rzadko star- 
cza czasu na aktualizacje... 
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w 
z; 


Kiedyś ktoś bardzo mądry po- 
wiedział, że „imperium nie jest rze- 
WZA ZUCIENAU ZALUAENOLUCIA 
trudno trzymać w naturalnym po- 
iz PURE OW ANIUKOWN A CJI 
wewnętrzne, a i zasoby ziemi mogą 
OGHOCWCESCOENOUNUONZAJEO 
ciół”. Microsoft już wielokrotnie 
trafiał przed sąd, o rewelacyjnych 


Microsoft 


„net 


EQ commerce 


wyrokach w tych sprawach jakoś 
jednak nie stychać. Tymczasem za- 
grożenie do Billa Gatesa przyszło 
zupełnie z innej strony. Kilka tygo- 
CUJRCUUIKAO CIE CIELOWELNACZE 
wer internetowy jego firmy. Nie 
wiadomo jeszcze, co mogło stać 
się tupem włamywacza, nie można 
jednak wykluczyć, że zostały po- 
brane kody źródłowe niektórych 
programów. Serwery Microsoftu 
mają jedne z najlepszych zabezpie- 
ZZUEEWOSCAWA CY LUWUNEZCH 
OTRICONEL CNA ACEI LCRAZICE 
cy prób włamań do nich. Szefowie 
firmy zapowiadają jednak kolejne 
daleko idące kroki w celu polep- 
OE ELOCH KEY WZW THU 
systemów online. 


Dużo mówi się o niebezpie- 
czeństwie otrzymania różnych 
groźnych wirusów podczas ko- 


O (4 IEAZILEJERS HI 
Wirtualne Skrzydła to serwis poświecony 
komputerowym symulacjom lotów. Możecie 


LUCIA EZR OENINJUEJIMIE! 


typu gier. Do aktualnego stanu strony te do- 
chodziły przez długie miesiące — przede 
US4 ZUA TYBET NAZCA 
entuzjastów .nienamacalnego latania". 





Na E- 


WIG 


tym sę stończyła!), bo wiano 
Słnwolator, opatrzony cyferką 2. 








rzystania z poczty elektronicznej. 
Firma Kaspersky Lab. poinformo- 
wała, że w plikach typu .pif zosta- 
UAWZOŁELNILUOWIUO RACE] 
standardem do zapisywania atry- 
AAAUCOJEIOWAKUJICINIER 
nych w systemie DOS. Dzięki ich 
specyficznej budowie można do 
nich swobodnie załadować pliki 
z rozszerzeniami .exe, .bat i .com. 
Zagrożenie wirusami przenoszo- 
nymi pocztą elektroniczną jest 


Je |OSUODOT 


install Today ©n its corporate 
and Enter to network, 


resources for 
developers, IT 
pros, and 
business, 
Winniną clicks: 
Find out why 
Guinness Word 
Records is 
switching to a 


Microsoft solution. the latest in 


compatibility, setup, 
reliability, and security 
updates. Download it 


Here are the top 
bardzo poważne, gdyż część 
użytkowników Internetu nie jest 
poinformowana o ich rodzajach 
i sposobach zwalczania. 


ZUD ROTO (A EIENIOCHNA 
wych domen, które już wkrótce 
ZZTDUJOCNA OWOCNE 
Jest dużo propozycji co do ich 
LCZALANACELELOG LEJ JACH 
SAJUIAW CEJ EROCZELCJUETZAH 
| ELGR EU GRUCA ZONY SA UEIS 
OZN EAT ZZW A (OZCJENCE 
PAWCIO TAT SOCIEWI ICH 
ULOTNE ENO cy ZAC 
segregację stron WWW, jeśli cho- 
dzi o adresy URL. 


Po ponadrocznej nieobecności 
na tamy Internetu powraca znana 


temat tego 


Ę = W 





jeszcze z Wirtualnej Polski Strefa 


Gier. Dzięki umowie pomiędzy fir- 


LG TUUS CLUWCJE) 
a portalem Poland.com serwis 
ten znalazł się obecnie w ofercie 
tego ostatniego. Strefa Gier zo- 
stała podbajerowana całkiem no- 
wą grafiką, która — powiem szcze- 
rze — przypadła mi do gustu. 
Standardowo znajdziemy tu za- 
| SOWECZANIOSOWA CRA CYACICONA 
w których poruszane są bardzo 
JELEWCRONEKYŁAWCZETNOTAC CUI 
i Internetem. Polecam! 


MediaX to nowatorski pomysł, 
który realizuje firma „e-farm.pl". 
znana jako inkubator projektów 
stricte internetowych z segmen- 
LU business-to-business 
WZAUCENEM SZL UW KIEJ 
WZYNECEIGA ZANA PACC LCJIE 
WCG PEL AWOCA TA TICJEIA ZI) 
się do polepszenia efektywności 


dych 











Ruszył serwis interneto- 
wy Korba.pl, tworzony 
przez Ogólnopolski Maga- 
zyn SudenGkEDJOCe ge 


czają dopiero w otacz: 
ich świat XXI wieku. Do s 
szej dyspozycji zostały oddane 
różnorodne ciekawie zapowiada- 
jące się dziaty, jak: „Praca i karie- 
IG ACUESZOWNICZARUNIEJ 
„Rozrywka” i inne. 





WASIETAKA CE NYCCNACA sA 
WERON COPASCOWIELINONACH 
WZ aoi OPAL CJ OPATHCOAICJNLCH 
prawdę kilka cennych i poważ- 


„Ankiety dlaczego | Konkursy dlaczego | Sklep dlaczego | Prenumerata dlaczego ) 


wojskowy piątek 1 dzień 


w tygodniu przez 2 lata - 


szkolenie 
uczelni. Po 
studiów - 


teoretyczne na 
zakończeniu 
miesięczny obóż 


wojskowy. Tak ma wyglądać 


służba 


wojskowa w Legii 


Akademickiej. ——> 


Dlaczego 12/2000 
Archiwum 
Prenumerata 
| Klub Dlaczego 
Dlaczego w akcji 
Ankiety 
Konkursy 


Serwis 
Informacyjny 
Dłaczego 


| GelokoPACIELIE)AUCOCYGCOJNYFIA 
LOEB UE ALSCELCJ ARE 
[SER SCEN UA NYIEJGIEE SICH 
OCZY OTOZ OWALIELNAU CJ 
także ciekawe pomoce do na- 
szych działań na tym wszech- 
stronnym rynku: począwszy od 
ELEN ZAOW Act ETWLo ZEL UIEE CJE 
cząc na jego analizach. 


CI AA U/LETIVA 

Produkty spod znaku „Magix” znane są na 
catym świecie. Wirtualne Imperium Gier. we 
współpracy z firmą CODA, jakiś czas temu 
uruchomiło serwis poświęcony magicznym 
| Ji ETLJUMUP4 (41) AE ZUZA NOZAE 
ten prezentuje się stabo, ale konkretów mery- 
torycznych nie brakuje. 


Bądź gotów. 












tonów. Wkrótce 
przedstawione numery telefo-- 
OW ZZUICIEM 





A UZCILCECH JI 


ELE E NT EKEB NTT EIENIET NIE CZE 
jA LEKI CZJN A JICHEMAJE 
skim Internecie. Co miesiąc znajdziecie w tym 
piśmie sporą dawkę recenzji, zapowiedzi, fe- 
ET AKUZEEWCAAACUEW ZA ZNUILLUR 
[1111747 CHLCJEFUCHALLUI UJ? 











Sowa taj szczngółów Toojego złego 
estem tylko kimó, kto wie co są czaję, gły się 
Wam tyko, że tutaj jsteł. To dobr. 

aż to wiameśliwe skorzystajty z tego, co 


dwu rei dz 


jw sobie. To znaczy, że - mimo prazperia 





im użytkownikom... 


WIECIE 


Plakat 
Allegro.pl 


202.50 zł 


A ALALEKT ELGA ALA CA 


TELEFON I YAHOO! 
www.yaho0.c0m 


ATZIOSSONNJZSWAA Elec 
staty się miarą jego sukcesu. Tym 


i 


wanej 





największa auREH0. 


26.11.0001:11 


15.11.00 08:11 


04.11.0002:11 


31.10.00 01:10 ENTETTW 
QXL Belgie - 


04.11.00 08:11 


02.11.00 10:11 


(oj (ZEN AZM AL AL EKES ENEA A EKETELENA ALA AK Z EVA ALA EK GIZA LA LATA 


www.xcom.pl 
Popularność tego niekomercyjnego porta- 
lu internetowego nie słabnie. X-Com jest ad- 
| CEAUZIU AeI(oF4ZAJ WEAK (IE) 


bardzo ciekawe serwisy 
O do rA[6 ALU F4 CHIP 






tematyczne, m.in.: 


Nota AV Dat1026 . 2, 
_ HS Weba Player” 





dług twórców systemu jego dzia- 
łanie ma polegać na zaawanso- 
CAUSA JZZWZICZUIEJ 
tekstu w elektroniczną mowę. Po- 
OE Et4 (ERA UEUNOrA ZJ CJEIH 
z telefonu będzie mógi wysłuchać 
pozostawionych 
oraz edytować je wg własnych 
[oo JZU POKO CCWACZOAWCC EA 
TOSCA OSA EWIEWASCICN CZA 
ciętnego Amerykanina, dlatego 
kieruje się ją głównie do ludzi, 
którzy pracują przez całą okrągłą 
dobę (tak cudny system przydai- 


JL ŚM 4. AŚ_4 AŚ 


CWS 


razem portal ten proponuje swo- 
czytanie 
poczty za pomocą telefonu! We- 


wiadomości 


by się w naszej redakcji, gdy zbli- 
PERO ELE H)) 







HANDLUJ W IN- 
TERNECIE 
www.allegro.pl 
www.aukcja.com 


Jeśli posiadasz 
coś, co wydaje Ci się 
zbyteczne, i masz 
ochotę zarobić tro- 
WIERODOJES OSC 
niecznie musisz sko- 
AZ CCJEZAA ILU CIE 
nych aukcji. Ostat- 
nio cieszą się one 
w Polsce (na świecie 
już od dawna...) co- 
CA IELSZWNA ACTA 
nością. Za pomocą 


www.dupa.com 
Dupa.com to jedno z bardziej kontrower- 
OU ZWI EJLW AIN ZZ Z WCOZAANCENAGYE) 
PZZ4CM CIECZ KA CINIWALUEJE] 
UA EAPTPLOCJ (CIO ACERIN CENE KJUR 
nii. Zresztą, zobaczcie sami. 


w DCOERYJRCŁZATCZA 















CEAWAWKIOCICH 
cych tego typu 
atrakcje możesz 
wystawić swoje 
ogłoszenie albo 
poszukać czegoś 
ICEICENIEICCH 
Rejestracja nic nie 
OZAJCUŃ see (4-0) 
handlowania nale- 
PAS EOLLELSN SEUL 
| COŁOZACCNIIE 
ma (tutaj mówię 
o Allegro.pl oraz 


JZK 
LLELAALJ 






















ści: od srebrnych monet, przez 
LCECALECO O AZNAJCLCIA 
CU OLIEWACN NY ONE CHI 
muzycznych, filmach, grach i... 
samochodach. 





www.nextcard.com 


WICSZYCY TAC WIERICNACIAEYEI 
karta płatnicza, za pomocą której 
będzie można robić zakupy 
w elektronicznych sklepach! Na 
początek będzie obsługiwać dzie- 




























SOG ATOM UCILACYACN UI 
ma wynosić do 500 do 10 tys. do- 
larów.  Nextcard 
musi się mieć na 
ZERN=GD baczności, gdyż ' 
» Powerfui e-Shoppińg Tools LTZ Z | nią na ry- 
+ Complete Oniine Account Gontrołt nek sieciowy + 
« 100% Safe Shopping Pledge WUGIw<JE] tacy = 
» NextGard Goncierge- ACICJI CI n, 
Click here to płatniczych, JGLS 


EOJZIACETCH 


na przykład Ma- 
stercard. Firma 
ENUEWEGEL W 
LIELUAE CYNY 
wielkim  konku- 
NCEUOUARONNUH 
_ stawowym celem 
będzie zapewnie- 
bezpieczeństwa 
stko dzięki karcie 


Managomont Tips 
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AMZLONŁZWIO| pośred 
LICUCELH ENEA ECK 
mioty Bieg AR 





AAA LEJE LET U GAJU] 
OWEWACZNIONACTTZLNWA ZŁEM CE 
szemu serialowi animowanemu „Dragon 
|-ZIWAUJSATA CZYN AZJJCAA WOJ ETZ 
ogromną popularność. Niestety, wymogiem 
EGAN TYA LC CICENECACIECJNA 
ba każdy sobie jakoś poradzi. 


[2 CIUNIEN, EECC ZOANYL 74 ICH 
|: Om (EET EAU LAI 





strofa moczu 


MARYJAN, DŁACZEGO TO ZROB! 


LEŚ: 
Mole ka wie, be Mryjan twórca JUkca3u AWS © wyborach 


_ pet olac e taeło, Er WA cZYTLASKÓW A DOMY 
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Recent News 








jn czarny Jak smoła skykośczyk dostslby 


ak zza pe Eadrju wysunąj się 
jęcis) i powiedział "A kuku”, 


aciełom zdjęcie Endrju z autograf 
którą uważasz 1a wystarczej 


Tego Endrju 
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GOOGODOCOCOPEK=" 


dy tylko zakończyła się Il 
WZ ENOWELATZWEBIEWCH 
| ZOZSZZENAONELOORAWA 
cięzcy alianci szybko zabrali się 
za analizowanie zdobycznych hit- 
I ECOWUSWUECA JC EIAUAA 
CG ELSUCIWIZSA EL ZSO LEN CH 
mat czołgów wroga. Bardzo przy- 
dało się to w ich późniejszych 
LOLO CH EIIAWICZZAN TE) 
tzw. „zimnej wojny” wydawało 
się, że rola czotgów się zmniejszy. 
Uważano wówczas, że całą spra- 
wę załatwią zmasowane uderze- 
nia jądrowe na miasta i zgrupowa- 
nia wojsk wroga — rola własnych 
CINUIEIENIENCAC A CYK CIE 
(ZOZ AEC AI ACZIE 
: nych gruzów i wykańczania resz- 
Lj LE GWCe | (HAUTE EO CLACUENEJ 
śli my sięgniemy po atomówki, to 
OURELCZEENCENSZT CEE GHJTA 
łów... Wojny toczone po 1945 roku 
(a było ich, licząc z pomniejszymi 
|TIELUNNEWOWIYCHIAULGEZN) 
pokazały dobitnie, że dobrze wy- 
ZA szkolona piechota, wsparta inny- 
Ę mi rodzajami wojsk, w tym przede 
| OZAZUULUNATOENSENSJLZNNCJA 
nictwem, stanowi prawdziwy 
trzon każdej armii - żelazną, goto- 
, wą do ciosu pięść, której nic się 
114 nie oprze. Dlatego, mimo różnych 
1 > OW ZOWALEWOKAECPONCANA 
po obu stronach żelaznej kurtyny 
pracowano intensywnie nad ko- 
lejnymi modelami czołgów. Wysit- 

ki państw Zachodu skupiały się 
głównie na opracowaniu możliwo- 

ści skutecznego odparcia pierw- 

* szej fali sowieckich maszyn, które 
WA AOENICAWA NEC ejj sr4EY ETL LLU 
CIELUBEA YA CUZ ZSPACEŚY 
DE PREELUOSZUCIW AASZYEIAWCYA 









- walki z tysiącami sowieckich 


stalowych potworów — spędzał 
Zachodowi sen z oczu przez dzie- 
siątki lat. Praktyka wojny jest bo- 
EDUCO CIECZ CAR CLCH 
naturalnego zaplecza dla pierw- 
szej fali sowieckiego ataku, przez 
który ciągnięto by zaopatrzenie 
LOOLWWZOLEROJNA NIEJ 


2 





=: stać dokładnie obłożony atomów- 
S "kami, aby skutecznie odciąć ata- 
N /kujących od zapasów — na pol- 
AZ KEASLUNCEUOTTSYAWZIECEU 
wad 5 |ELZWELSOWEZA CLCH 
/ nie można byłoby żyć co najmniej 

| CZYNI LCOACOCIACIAA 


p; 


Ac] [-7ANUJĄŚ 

NEWSA CAALIEIETA 
na względzie zagrożenia powodo- 
wane nowymi rodzajami broni, 
sukcesywnie pogrubiano nie tyl- 
(OWH N SETS YACIER CHCA ICL 
szano kaliber dział. O ile na po- 
czątku Il wojny światowej działo 
przeciętnej tego typu maszyny 
LUCIOW CZAKI UT KOWJE 
pod koniec wojny sięgnęło to 
CUCOWUIUACA JANE OJJ 
strukcjach nawet więcej). Później 
zwiększano go jeszcze bardziej — 
przez wiele lat czołgi wyposażano 
w działa kalibru 105 mm, później 
iPONUWEZEMANECZACJNYCAA 
szłości mają one mieć nawet 140 
mm! Generalnie rzecz biorąc, po- 


kob” U. Un. 


dobnie jak w wielu innych wypad- 
kach, przy projektowaniu tego ty- 
pu sprzętu należy się uciekać do 
LOUISA AWA CIEWY 
mogami i prawami fizyki. Ponie- 
waż czołg nie może być dowolnie 
WELNACZZALUONEAICOJCECJO 
w określonych parame- 
trach, powiększenie jego 
działa odbywa się kosz- 
tem przestrzeni dla załogi, 
miejsca na dodatkową 
CLIUSCEU SAI ELCZAA CIE 
POBOECCZAWNELCAAJCH 
żar maszyny, dodatkowe 
(OJ CYZUCNAWOREDOJILCH 
ZUUEZZEWO TUI! 
na polu walki, a zatem - co 
EJ ZŁZNCJCZENEN NAN rZYAA 


„p "ZE 


płyty, zespawane lub nitowane. 
Wkrótce okazało się, że pociski 
nabierają niemiłego zwyczaju 
przebijania czołgowej osłony 
ASO CYHAWELSZECU OH CHC 
WEICHOWYO NAWACH 
jej płyta, tym tatwiej im to zrobić. 








Il wojna światowa sprawiła, że czołg stał się podstawową bronią 


LJ GEL OAZA ERA CHLORIE LEKCJA IL SUAJCUWA 
obrażał sobie, by piechota mogła ruszyć do walki sama. Co więcej, 
OEB TJ EUCEA LEJE EIENIEKAJ CIA EAU CENA 



















» wym potworom żadnej krzywdy. 


Amerykański Abrams 
uznawany jest za naj- 
lepszy czołg na świecie 


walności” w warun- 
kach bitwy. Ach, ileż 
| OJCA A orAIEEJNN 
na filmach lub komik- 
sach przeróżne futurystyczne 
czołgi, prawdziwe supersmoki, 
bez - problemu (A EICJEIHEJ 
WSA ZIUCHIACNICA OO ZANICZACA 
życie jest bardzo prozaicz- 
ne i obowiązują w nim pro- 
OCZ CEC COL UC: 
dodać tu, to musisz odjąć 
tam. I na odwrót. 


Pay i(74.WĘT]-) 
| MY-1:(274 4 
Podstawową ochroną 
współczesnego czołgu jest 
pancerz. Początkowo wy- 
O GUY EWARAWIACZZCIE 


R 4% 


Zaczęto więc nachylać piyty pod 
ZAANELCZ JLEC LELUNE FAA) 
czemu pociski, głównie z broni 
mniejszego kalibru, rykoszetowa- 
DAC SIEWZSOWUCJZZ WACH 





Wszystko było dobrze aż do cza- 
CR gdy OCUN ACZ CIA lep- 

SA LECUNKOCYA GA _po- 
ciski przeciwpancerne. Zwię Ge 
nie grubości pancerza ni ie 
już a ke maa sta 




















żało postawić na jakość, na sku- 
teczną ostonę. Wtedy pojawił się 
AA SETS CA EIC CUWALIEKJACH 
dający się z jednorodnej stali, lecz 
z kilku odpowiednio przygotowa- 
nych warstw: ceramicznych, me- 
talowych i z tworzyw sztucznych. 
Zwiększało to jego twardość, ale 
LONIEWCELNORYZONCCI ZAC 
z pojawieniem się kolejnej gene- 
[CHINIUCZUWUJE ZEE) 
odegrało tu opracowanie nowych 
rodzajów amunicji i rakiet prze- 
ciwpancernych) niektóre starsze 
typy pancerza warstwowego prz 
OE AYO EWYCEC O 






w 






rzeczy odpowiedzią producentów 
czotgów były tzw. pancerze reak- 
tywne. Idea jest prosta: ponieważ 
większość rakiet ma głowicę wy- 


WZT ATTAATA ZRYW OPARCIA 
jeszcze m.in. Chorwacja 





buchową, która przy zetknięciu 
z celem eksploduje i wypala 
w nim dziurę, należało... skiero- 
wać energię wybuchu wszędzie, 
byle dalej od pancerza. Pancerz 
CELNA UA Zet EGW 
ki materiatu wybuchowego, który- 
UNO (COENOENEEWALCOI AEC 
zbliża się pocisk przeciwpancer- 
ny i jego głowica eksploduje, wy- 
bucha również kostka pancerza 
reaktywnego, a ponieważ energie 
te (mówiąc w uproszczeniu) „zno- 
szą się” wzajemnie, pancerz nie 
zostaje przebity. 

Innym systemem obronnym, 
stosowanym już nawet w trans- 
porterach opancerzonych, są 
układy pasywne. Jeśli czołg jest 
OOO UZNA EINAWICKCNECZCH 
to niechybny znak, że namierza go 
przeciwnik, zbierając niezbędne 
GELOWIOCIC OWN NYZNIKOCH 
pić nawet za ułamek sekundy. 
W tej sytuacji automatyka czołgu 
ZŁE ERA STYCINNCICUCINA 
LO CROCWIEICA CEZ 
dymną. Nie tylko uniemożliwia to 
WOT EEIGLOCIERCLCZNAWANZICH 
pod osłoną dymu, na wycofanie 
się w bezpieczniejsze miejsce. 

* Cóż, gdzie tarcza, tam i miecz 
znajdzie. W tym swoistym po- 








two 


CZĘŚĆ Ź 





jedynku  pro- 
ducenci rakiet 
przeciwpan- 
cernych odpo- 
wiedzieli tzw. 
gtowicą  tan- 
CZJUATCWAW A 
|KSOCYAC IC) 
UARCUZNRZCJ 
menty bojowe — pierwszy 
niszczy osłonę reaktywną, a dru- 
gi właściwy pancerz czołgu... Co 
na to konstruktorzy czołgów? 
Ano, wymyślili system aktywnej 


ry 


obrony czołgów. Polega to na 
OO rZZOUDECECIOWAW CAUSE 
dzo szybkich pocisków. Gdy ra- 
dar wykryje nadlatującą rakietę 
przeciwpancerną, określa precy- 
AJLUONONAJ CY ENCWCO CN 
wysyła przeciwpocisk, który ją 
niszczy. Nie zdziwcie się, jeśli za 





kilkanaście lat przeciwpociski zo- 
OCUCEZOCIU(OLACOJ CANE 
ko kwestia opracowania odpo- 
wiednich technologii, prototypy 
CENUACSCJEUCEAWAC AZ AAU 
lasach i na gorących pustyniach 
EVGA 


AA ATACIEC 

Informatyka odgrywa we 
współczesnej wojnie pierwszo- 
planową rolę, nie mogło więc za- 
braknąć jej także w tym wypadku. 
Podstawowym urządzeniem jest 
tu odbiornik GPS, umożliwiający 
nie tylko dokładne określenie po- 
zycji czołgu, ale także takie baje- 
DASELGLISSC CUTYACN (AOC) 









UEUEYZNYŁEWOCWCUOWAZZCAC 


rzeczywistym pozycji wszystkich 
maszyn danego oddziału. Inte- 
KICUDZUNAW/ASECZ NZ LWAJ ANO 
czesnego czołgu jest tzw. kompu- 
| Gasz EYAL tej ef CUEU 
jest ustalenie warunków do odda- 
nia celnego strzału, także nocą 
i przy złej pogodzie. Uwzględnia- 
ne są tu nawet tak zdawałoby się 
drugorzędne dane, jak prędkość 





WIELU ACEEW ERC CUIENKJU 
życie lufy działa! To może drobia- 
zgi, ale ich znajomość opłaca się. 
Ocenia się, że tzw. celność pierw- 
szego strzatu dobrze wyszkolonej 
załogi nowoczesnego zachodnie- 
go czołgu wynosi ok. 95%! 


SILNICZEK NIE OD MALUCHA 

OINLGZOCOECY NINE 
gi i... zużycia paliwa. Współcze- 
sne jednostki napędowe tych ma- 
szyn to potwory o mocy 1 200-1 
500 KM, warto jednak pamiętać, 
że muszą sprawnie napędzać po- 
jazd o masie 50-70 ton. Ponieważ 
w warunkach bojowych raczej 
rzadko można podjechać na sta- 
cję benzynową, silniki czotgowe 


Leopard — ja, ja, gut 
deutsche machine! 





mogą spalać bardzo różne pali- 
wo: olej napędowy, naftę lotni- 
czą, benzynę, a nawet paliwo ra- 
kietowe lub mieszankę tych cie- 
czy w dowolnych proporcjach. Za 
komfort tankowania płaci się jed- 
nak zużyciem — np. rosyjski T-72 
żłopie na sto kilometrów grubo 
GEEK ASCII ZU 


U/D>4 4:4 74Tefni 
Przyszłość czołgów rysuje się 
obiecująco. Mimo rozwoju prze- 
różnych inteligentnych broni 
przeciwczołgowych pojazdy te 
będą dominować w bitwach lądo- 
WAW Or CENEGELGOCIECN(CU 
ce zmiany i modyfikacje. Dzięki 
ULELOTOZECJ NAC LCCH 
bojowe (obsługa działa) obejdą 
się bez człowieka — wieża będzie 
OUCECORCZLOWISCSEWOJE YA 
EANCEROWYOCYZIOBNICNA 
sze, całkowita wysokość czołgu 
ulegnie zmniejszeniu (może na- 
wet do dwóch metrów?), co 
znacznie utrudni jego wykrycie, 
także dzięki szerokiemu stosowa- 
niu technologii i materiałów typu 
stealth. Załoga ulegnie zreduko- 
waniu do dwóch osób — kierowcy 
i dowódcy, którego rola ograniczy 
OOAWCEGWICRCOACZECJIRCZ 
i obstugi dodatkowych urządzeń. 
Czy czołg przyszłości, wyposażo- 
ny w działo dużego kalibru (być 
może nawet elektromagnetyczne, 
o ile uda się w petni opanować tę 
technologię), szybki, trudno wy- 
LG EU AREST za UIRAZICH 
mami samoobrony (laser) będzie 
królem pola walki? Nie tudźmy się 
— producenci systemów przeciw- 
czoigowych już rozpoczęli swoją 
krecią robotę i zapewne jeszcze 
OCENIC ZE ZW CONELCH 
LICO rACLCHA 
No dobra, dosyć tych poga- 
duch. Szarik, do wozu! 
Yossa 
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E pierwszej części niniejszego 
p Ww OLWNYCEWACWIEWALCIELN 
darium najistotniejszych wy- 
h CEIZMAYTOWZIELC WACC 
przestrzeni ostatnich kilkudziesięciu 
[IAD EGELSAWZCNEKUZNICOSIEICH 
riału w tym miesiącu dojdziemy tylko 
CONO URE GC OEI ECEWA SOS 
SOŻIURJCAA 
1911 — Z połączenia firm Tabulating 
Co., Computing Scale Co. oraz Interna- 
tional Time Recording Company po- 
wstaje  Computer-Tabulating-Recor- 
CERCA ACZZYKA OFICYNIE] 
LEA ENUEWIUZOOCIUNIEIN=TOLESOAUCY 
HOLEEAU:UJR 
1936 — Na Uniwersytecie Princeton 
Alan M. Turing tworzy teoretyczne pod- 
stawy informatyki. 
1938 - Powstaje Hewlett-Packard 
e [MUI<UIA 
1941 - W tajnym brytyjskim laborato- 
rium wojskowym w Bletchley Park zosta- 
PSOCT GSATORAKJ CT CHLCI 
UCZCIE CC ENUESAENIA 
CWZECORETEENUCES A NCZAJAA 
ZOASUCNEJ OWA WZUEWACH 
jemnicy aż do roku 1976. 
> [CZD EKLWODYCHCLEWZICEI 
AACIEWETLG RATE CLA CLCZNIE] 
przekaźnikach. 





— AZ 





„Rura Williamsa" 


1945 - 9 września o godzinie 15:45 
ćma trafiła pomiędzy przekaźniki maszy- 
ny Mark Il. Jest to pierwszy zanotowany 
przypadek usunięcia komputerowej 
„pluskwy” (ang. bug). 

LEZ CEALOR ZANE CHNICHNICJA 
niono projekt ENIAC (Electronic Numeri- 
CZCI CIO UCZENIA CR 
W lutym tego roku zaprezentowano 
WOWSZAOWAOSOCUONZAIJE 
nego zastosowania (ważył 30 ton, wyko- 
rzystywał 18 tys. lamp próżniowych 
i 1500 przekaźników), zbudowany przez 
O EWIEWY WACC CAN ICO CHA 
kerta. Szybkość — 5 tys. operacji na se- 
kundę (tysiąc razy szybciej niż poprzed- 
nicy). Początkowo był wykorzystywany 
do tworzenia tabel celowniczych na poli- 
gonie w Aberdeen, Maryland. 

LC Zig ZCICRPAARCALIEIUW 
CE Wd UW ZZEUCWEW ELU A 
nego dostępu. 

— Alan Turing publikuje pierwszy arty- 
kuł o sztucznej inteligencji. 

ZZZTOCIEW LIEWIONYAYCZANEUCH 
Brattain oraz John Bardeen kończą testy 
pierwszego półprzewodnikowego tran- 

NŁSOCH 

1948 - W pobliży siedziby IBM na 
Manhattanie zostaje zaprezentowany 
SSEC (Selective Sequence Electronic 

| ) Calculator), który publicznie wykonuje 
obliczenia. Między innymi sporządzono 
dele [a W LOCZA EWA CA ZA ELLE) 
podczas lotów statków kosmicznych 
-- programu Apollo. 
ZE ELE UIKUECZECWEGEALEWIĆ 
ZACACHIHYAE CI ERC NATE) 
j EW ZNAL OIP AWEYZTA NY 


— 






LEZCEDERUNWTDŁCHEROC ee 
E WEDTCEANILCELNTNCJAPNY NEC NC 
> ZA szy komputer korzystający z zapisanych 








programów. „Zapamiętywane” były na 
COEN SZTLOOELOWAUSTCHNNN JA 
CIECIA 

— Powstaje Manchester Mark | - 
JEWS OLATCAWIWŁA ZUCH CEJ 
U LUIETUSEWELOTSCTLUEA 

1950 - Pod nadzorem Alana Turinga 
w brytyjskim National Physical Labora- 
LODZUWZCIEJ IJ (AU Eb CT CU 
ło działać zgodnie z zasadą, że zmiana 
sposobu działania maszyny powinna na- 
stępować po odpowiednim jej zaprogra- 
mowaniu, a nie poprzez przytączanie do- 
CELOWA ZZESNACĄ 

— W Engineering Research Associa- 
| CEJ LEE SJ TOWN AW ACIENA7WENIE 
Jest to pierwszy komputer z magnetycz- 
LENSZTEHENUESOWEN EW EO TUI 
można było zapisać około miliona bitów 
(«120 kilobajtów) danych podzielonych 
na 4000 słów. Każde z nich odczytywane 
|WOWZYCEWIEJNIISEJTCR 

1951 — Na MIT zakończono trwającą 
pięć lat konstrukcję komputera WHIRL- 
WIND. Zostat on publicznie zaprezento- 
UEWAASCECEROCWAY I LUWACZENI 
Now”. Był w stanie 
pracować z 90-pro- 
centową  niezawod- 
nością przez 35 go- 
dzin w tygodniu. 

ADZYCZAUIE 
VICE Automatic 
« Computer),  zbudo- 
wany przez Remington 
Rand na zamówienie ame- 
rykańskiego Urzędu De- 
UO CUZCEOAVANIECCJH 
fil. W sumie sprzedano 46 
ESA LCYSEW YZ 
OCIERA ZCJBALIIE! 
ZCEWIII dolarów 


EZZENCOTANJA 


WAU R EWEZZZW ELA UCZENIE 
UENECORYCNE ERA CHO OLCIUCONNIA 
VAC był pierwszym komputerem, który 
zainteresowat szerszą publiczność, 
zwłaszcza po wyborach prezydenckich 
rok później. 

EEZZAAIUL ELA DOK ECEEJ 
Nixdorf Computer. Firma ta produkowała 
komputery do roku 1990, kiedy to połą- 
ACE CZA NE LELEJSCH 

ASO CEWAUC OIN EWAJEAWA 
bory prezydenckie. W studiu telewizji 
[8:0 OCINZNACCKANNZNCZNA 
PALET OCWECINSŁAO CIAMI A 
czych miał przewidzieć wynik pojedynku 
pomiędzy Dwightem  Eisenhowerem 
EWC EIEURIOZYSJELAAEWENUCEOAA 
WAW ZIGLIEIRCN NCW ZAJ EWEY 
jednak w sondażach wyraźnie prowadził 
O CELINA ZZ CZA BO CHINAUCIC 






















Cronkite i Charles Collingwood), bojąc 


się utraty prestiżu, postanowili nie ogła- 


szać wyników tych obliczeń. Do publicz- 
ności dotarły więc one z dużym opóźnie- 
UEURCOJOCA ZNACZ AAC 
O CIOTA CZWOJACZIAWCICH 


CECEEMUNEJUNIATECIENNCACA 
CERA OCUN WOJE 
W ciągu trzech lat sprzedano 19 tych 
WIECZJNCIOIOCIERCZCRES OCUN 
firm lotniczych i laboratoriów. 

a ZLWUCI OWCA STEWICNACIWEYZI 
szybką drukarkę, przeznaczoną do 
WAS CHZA ONA CWAWNZIEZOC 
CZEKCEKCEZNCICWA 









OLOYEWAESOWALOH 
ter. W ciągu pierwszego rok 


OJZUŃ 


LZ OWCZE IEWISYZ U EJEICJYH 

CEEEMZYCIEECINE 
ratories powstaje  TRADIC, 
pierwszy komputer oparty 
UZZUWEREHUOCCIUE AJ 
storowej. Dzięki zastosowaniu 
800 tych zastępujących lampy 
OEUEWAWAUCECALCRZEWYZICA 





LEUS MYTAUCHW SI 





ła się poborem 100 W energii (ok. 20 razy 
mniej niż jej odpowiedniki). 

LEE aic m 7 WIO CWZAACYCA 
tem operacyjny dla IBM 704, pozwalał na 
Ora ZENERA NEW ZI EIEWYECO Aces 
AE ZZNENNICCZWAJOSCZOLUA 

- TX-0 - pierwszy programowalny 
tranzystorowy komputer ogólnego prze- 
Piw ZZIEWAOTOCYZUNALEWJILA 

- Początek badań nad bezpośrednim 
wprowadzaniem poleceń przy pomocy 
LENZELUISA 








(ZTATYKOZANEE 


sprzedano 450 sztuk tego > 


e OWEEHOEJUEJWRUTJYA A 
język programowania FOR- £. 











AACAKSIAKEMI 

— Na zlecenie Zellerbach Paper, San 
Francisco powstaje RAMAC — pierwszy 
RUEICVALIZ PALI ESZYZWALCECUACY 
lerzach 5 MB danych. 


EEEE 
OWLCYCYCLJE 
piono, czy oporniki i kondensatory i 
ENTUCESJLEWOLONNYCN NA) 
UOPLILEBLOEOLERIEW OWI 
puteryzacji staje się faktem. 
WZORCA COW 
poński komputer elektro- 
niczny — NEAC 1101 firmy 
NEC. 

- Seymour Cray tworzy 
pierwszy _ superkomputer 
tranzystorowy, CDC 1604 

1959 - Robert Noyce 
tworzy w Fairchild Camera 

= pierwszy obwód zintegrowa- 
WAPZZZRCWW ZWEI CIWEJC 
wanie ścieżek przewodzących bezpo- 
średnio na powierzchni krzemowych 
[UICLĄ 

— IBM tworzy serię komputerów 7000. 
Charakteryzowały się one wieloma inno- 
wacjami, m.in. po raz pierwszy zastoso- 
wano w nich 64-bitowe słowa. Po raz 
pierwszy do ich opisu użyto zwrotu „ar- 
O UCUTCECAICICHA 

1960 - W laboratoriach ATAT po- 
wstaje Dataphone — pierwszy modem. 

- Przy udziale kilku firm komputer 
WINO CYZNCEWNNNATTCICNCA 


Ę 


zy 
ś 










programowania COBOL (Common Busi- 
ness Oriented Language). Napisany. 
w nim program miał działać, po dokona- 
niu jedynie niewielkich zmian, na dowol- 
WZLOWATACZAICJ CNAME JO 
CZU AUR AEICIENOKCŁORALISSLCA 
SZYJO SEUEWIEWLEJOWEJEWA 

- DEC PDP-1 początkuje epokę mini- 
komputerów. Zbudowano 50 ich egzem- 
plarzy, po 120 tys. dolarów sztuka. Były. 
OPO TWYCLUCCALWAW /NOSCYZJ NE LEH 
WELON NO ANC TECEI CZA ITEH 
tyzowanego pokoju i „zadowalające się” 
jednym operatorem. 

1961 - W zakładach General Motors 


ŁOSCIOZUSCOEWA JCS 


CZWSOWAWNIUZŚ 








R ELORYCNI CH JJ ELCYYCLRATY 
therland tworzy na MIT SKECHPAD-a, 
OCL ASZC WIE ELU AKJ OU 
CEWEWANCZANIOCEZWCCOAW JA 
LOKACJA CJCCT Z CULCJYA 
ca. Wraz z podobnym systemem 
PSA PISA ZCWIUAACCIOCIWOCJCH 
stanowi to podwaliny wspieranego 
komputerowo projektowania (CAD). 
1964 — Na potrzeby swych studen- 
tów w Dartmouth College Thomas 


Lr OAM CUOWAJJCHWNICECA 









oniczne mózgi 


LIISIIIKZJAG)N 


Z pewnym takim zdziwieniem zauważam jedną niepokojącą tendencję. Na 
stronach Cybernetu co i rusz publikujemy materiały o historii najróżniejsze- 
CORE LPETE: LA WZI ETZZECNEJ WZI OŁ ECATZWW. KTW BZ ELCLWLELU 
najbliższym? Gdzie historia komputerów? 








1962 — Studenci MIT Slug Russell, 
Shag Graetz i Alan Kotok, zainspiro- 
wani wielkim wyświetlaczem DEC 
PDP-1, piszą SpaceWar! — podobnież 
pierwszą interaktywną grę. Będzie 
ona służyć jako demo wykorzystywa- 
ne przy prezentacji wszystkich 50 
komputerów z tej serii. Przy pomocy 
prymitywnych joysticków należało 
kierować statkiem strzelającym do 
jednostki przeciwnika. Doskonała 
grafika, brak efektów dźwiękowych — 
CESJUUWARNANNECCOAANWTCECHEJ 
sprzętowe, strona WWW niedostęp- 
na, nasza ocena: 10/10. 

LECZĄ AW ACICNICHECICIW. CIE || 
(American Standard Code for Informa- 


znaczony dla średniego i małego bizne- 
su, miał siłę obliczeniową zarezerwowa- 
ną wcześniej tylko dla wielkich (i dro- 
gich!) stacji roboczych. 

1966 — Na zlecenie DARPA (Defense 
Advanced Research Projects Agency) 
LEUWODCYONIINYCT WACC JC 
szy komputer umożliwiający przetwarza- 
nie równoległe — ILLIAC IV. Dzięki zasto- 
sowaniu 64 działających równolegle ele- 
mentów obliczeniowych był on w stanie 
przetworzyć 200 milionów poleceń na 
sekundę i wykonać w tym samym czasie 

























twy do OEOWELIEJ jezyk programo- 
WEUIEN=ZOJ lex 

LEWA ANZCUE rezerwowania [5 
|OOWKONLOSWOCYWANCZA UMI! 
potrzeby American Airlines, Poprzez li-- 
nie telefoniczne łączył on 2000 termina- 
USC WY WACELUCO CHIBA 
CZAD COCIZZUCWASCOCENAN 
CA LYACIECJĄ 

od ZA ZA ACIJJSI GUZA 









tion _ Interchange). 
PZ SBLUCLWE LNY 
UZECCECWIEUĆJ 
danych pomiędzy: 
maszynami zbudo- 









nych producentów. 
Każdy znak ASCII to 










16-bitowa  informa- 
cja (128 bitów), 
PATOCJEZLOA ZN 
litery alfabetu łaciń- 
skiego, cyfry arab-- 
O EIO CYIELNCA 
punkcyjne, symbole. 
i znaczniki funkcyjne 
U CUCJE 




















[ECCE W firmie DEC po- 


NEGO pierwszy minikompu- 


CALU Z UCYCEWGCZELY 
LOWACYCEELNLULERNSCSA 

egzemplarzy kosztującego 18 
tys. dolarów PDP-8 (jedna pią- 
R CKZTNALUIORSCHINONNYI 
IBM 360). Nabywcami, trady-- 


OJEJ Mi laboratoria, CIE też 








1 960 - Dataphone 


_ ci. Wydając proste polecenia można było 






wia”, który zostawiał za sobą 
ślad na ekranie. Na przestrzeni 
LEOGJU OIZONCIA A Kojce 
JC ZEW U UWAEWIEIENAELG 
OLSSCOCOCLCACJA 

- Wychodzi pierwszy numer magazy- 
nu Computerworld. 

1968 — Na pokładzie statku Apollo 7 
w przestrzeń kosmiczną wystartował 
JEWS MAENCCHILI AMJ 
smonauci porozumiewali się z nim, 
wstukując dwucyfrowe kody i towarzy- 
szące im zaprogramowane polecenia na 
UEWOLOWEWIEU YCH 


























- Gordon Moore i Ro- 
bert Noyce zakładają Inte- 
grated Electronics Corpo- 
SCUJRUUJEJOK ECH 





9 - Powstaje stan- 
regowego przesyłu 
WIECZZEEANCY 










owym złączem. Do 
CACZAACOW WC 
żdym pececie, jeszcze 
rok emu był najpopularniej- 
- szą metodą komunikowania 
ę z tak zaawansowanymi urządzeniami 
|ELSHCOWZC ZI EWA OGC w 
CU ZAJN CUI OSARUNIICH 
W „Odysei Kosmicznej 2001” na skutek 
sprzeczności rozkazów HAL9000 mordu- 
UUCUEUCZCEZOECEELOWICZNCWA 
_ 1969 - PZUOPICWAWZNCAA U La- 






Ritchie opracowują system ope- 
racyjny UNIX, pierwotnie przezna- 
CZYWAGIEWLCCCNP)=103 
Stanowił on rozwinięcie zaprojek- 
 OWELECOWULCRCIAW YZ CAZA 
temu MULTICS i byt pierwszym 
USZU CCICI CIALO CJCJUA 
SATA CIEN CHAWC WCC 
UGEKIELULOWACCYTILJA 
DEROCAWTUNICZZE JUICY 
ROSZTELZOYJE 
ALUEWOLHWZIA TACA ZIZI 
LO OCEECA ZZ KICEJUCA 
szy komputer domowy. Kosztuje 


on PIECHUZACCIEINA 


- Rusza ARPANET - poprzednik In- 
ternetu. 


DRORAGAROGECOACH 








































c 10, 9 








Co PWM ZZA CECJECSAICHOJKIH 
kunastoosobowego zespołu ludzi z redakcji 
NEW S$ SERVICE, którzy w pocie czoła przez kil- 
ka miesięcy tworzyli największą w historii Pol- 
ski książkę, będącą skarbnicą wiedzy o grach 
komputerowych. Staraliśmy się, aby te 416 
stron materiału było podsumowaniem wszyst- 
kiego, co znaczącego wydarzyło się w branży 
gier komputerowych. Przygotowując materiał 
do książki nie mogliśmy jednak zapomnieć 
o tak ważnym momencie w naszej rzeczywisto- 
CJA CLUUNCZALCICJAWCTNWY STAJA LYA 
ZUUWACZELOW MZ CENOŁCWZ | EEEE ACZ 
a nie inne okoliczności przyrody stworzyliśmy 
w KW całkiem nowy i obszerny dział KONIEC 
WIEKU, dotyczący tego tematu. 

DIORLUCEIEWA OLC JKCB CENY 
technologii, mających zmienić nasze życie. 
ACC ESLIUOWZUJECTELWASONIZA AA 
W COCA EEG: ZAPZA ACZ ACIH 
INTERNET zamieściliśmy dekadencki materiał 
o HACKER-ach oraz poradnik jak stworzyć 
własne okno na świat, czyli witrynę interneto- 
wą WWW. Wydrukowaliśmy dodatkowo kilka 
opowiadań. Do smaku dorzucilismy 50 stron 
OWCLOLOCHHNNZOCLECOEA YN: 
dur's Gate, Blood 2, Fallout 2, Final Fantasy 7, 
że yj PO COCO WALCICHJENACCALE 
nych. 

UC CIECIE CAC TPA WIE 
DZY zawsze znajdzie się coś dla fanów mangi 
ICUOWAUNCEOWNCJACJO COTY UCI 
GOOD W AUC ECK CY OASULOWZCEOJ 
| ACEUCIUW e) Kej11ZJENAZU lejitle NAN: 
coś ekstra - pierwszy polsko-japoński słownik 
Sailor-Moonowy, będący nie lada gratką dla 
COS ACO NE LLECECCIA 

IO ZINCSC ALIOLCSAAN ZZ IG NCCALIEA 
LOLICLUCKJGCC WSE ZE CWC AW AL 
ET EUOENOWEJGLINAPZA 


U LIIL, 
za 1 92 


+ 45 | (ZUA 2 ALU = 24: 


O CH CUIOCNYI24 CLA C1)4 
O LLK LC EN 0 CCICIII 
PCJCJACJOWCIELIONEL: 





Prenumerafa 


Zasady Prenumeraty: 


NEW S SERVICE 

można zaprenumerować na rok 

Cena prenumeraty zawiera koszty przesyłki pocztowej. Wpłat na- 
leży dokonywać na „czerwonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na kore- 
spondencję” (środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty 
z czasopisma kupon (stona 124). Przekaz oraz kupon należy 
starannie wypełnić DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to 
uniknąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do komputera. 
Podanie niepetnych danych, jak również bazgranie i skróty 
nazw mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia 
lub je uniemożliwić. 

Prenumeratorzy otrzymują New S Service w tym samym tygodniu 
co kioskarze. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić pod 
numer (0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie 
(godz. 9-16”). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgłoszone 
nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


Archiwalia 


Zasady zamawiania: 

Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz uważne przeczytanie niniejszej infor- 
macji przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy 
na kuponie oznaczyć krzyżykiem zamawiane numery SS, 
ANIMEGAIDO, NEO lub KOMPENDIUM WIEDZY i przykleić 
go na tył czerwonego przekazu pocztowego. Następnie, ko- 
rzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną 
kwotę i KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabel- 
ki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stronie 
przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzę- 
dach pocztowych na terenie kraju. Wypełniony przekaz 
z przyklejonym kuponem (kupon jest wydrukowany na stro- 
nie 124) opłacić na poczcie wpisując DRUKOWANYMI LITE- - 
RAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres 
z kodem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mo- 
gą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia 
lub je uniemożliwić. 

W razie wątpliwości prosimy dzwonić w dni powsze- 
dnie pod numer telefonu: (0-22) 624-91-47 
w godz. 9-16”. Redakcja uwzględnia reklamacje 
zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 
1 szt. - 1,90 6 szt. -4,50 
od 2do 3 szt. — 2,60 od 7 do 9 szt. -5,40 
od 4 do 5 szt. — 3,50 





Kompendia 
Wiedzy 


Zasady zamawiania: 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to absolutny bestseller na krajo- 
wym rynku. Grube książki (ponad 350 stron) zawierają wszystko, co 
interesuje graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, 
opowiadania, spis treści SS. 

Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obecnie na rynku dostępne 
jest tylko wydanie drugie, rozszerzone (BIS), zawierające dodat- 


© kowo przewodnik po Internecie dla początkujących. 

Cena rocznej prenumeraty | kowswius zs - 11,90 + 4,30 = 16, 

> 00 ł KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,30 = 16, 

New $ Service Ś A z KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,30 = 18, 
5 = TRYLOGIA - 33,50 + 5,70 = 
Płacisz za 10 numerów KOMPENDIUM 4 | 19,90 + 4,60 = 

W przypadku zamawiania dwóch książek 

w roku ukazuje się jedenaście numerów koszty przesyłki wynoszą 












NEO'09  NEO'010 
3.90zł _ 3.90zł 


NEO'02 NEO'03 NEO'04 NEO'05 NEO'06 NEO'07 NEO'08 
3.50 zł 3.50 zł 3.50 zł 3.90 zł 3.90 zł 3.90 zł 3.90 zł 












NEO0'13 NEO0'14 NEO'15 NEO0'16 NEO0'17 NEO'18 NEO0'19 
4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 


R 


es .| fE=m 
NEO'11 _ NEO'12 
3.90 zł _ 4.50zł 














= = ao | I sż e Sócgę sf 4 ZĘ 
NEO'20 NEO'21 NEO'22 NSS'68 NSS'69 NSS'70 NSS71 NSS'72 
5.00 zł 


4.50 zł 4.50 z 4.50 zł 


5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 
1 





© 3 
A << 


NSS'73 NSS'74 NSS'75 NSS76 NSS77 NSS*78 NSS*79 NSS'80 NSS'81 
5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.50 zł 











NSS'82 NSS'83 
5.50 zł 5.50 zł 


UWAGA! 


To są kupony do zamawiania! 
(przyklej na odwrocie czerwone- 
go przekazu pocztowego) 

Wytnij lub zrób kserokopię 


PRENUMERATA 


Zamawiam roczną prenumeratę 
miesięcznika NEW S$ SERVICE 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery NEW S$ SERVICE: 
68 72||73)|74)|75/|76||77 























82 ||83 




















jące numery NEO: 
8 || 9 J/10 
18/|19/|20 






























































Zamawiam nast. nr ANIMEGAIDO: 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 





























Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę 








AN 
56.” 





7 40 7 4 40 
m Cena zawiera koszt przesytki m Cena zawiera koszt przesyłki 


Uważnie wypełnić — odcinek dla redakcji NSS 85 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


KOSZULKI BLUZY 
M L XLXLL M L XLYXL 
1 
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24 Plecak szary 
INNE 
12 Torba 


Kupon na produkty firmowe 
ważny jest cały miesiąc 


wpisz numer ze swojej EEEE 
naklejki adresowej 

Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


















































Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie i przetwarzanie moich danych osobowych 
L 


Uważnie wypełnić — odcinek dla redakcji NSS 85 


KOMPENDIUM 
WIEDZY 


Zamawiam: KOMPENDIUM 1 
11.90 + 4.30 = 16.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 2 
11.90 + 4.30 = 16.20 j 


| | Zamawiam: KOMPENDIUM 3 




















13.90 + 4.30 = 18.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 4 
19.90 + 4.60 = 24.50 


Zamawiam: KOMPENDIUM TRYLOGIA 


19” 300 447 447: dą 











Produkty firmowe wysyłamy na nasz koszt! 





K1+K2+K3 ZACENĘ 39.20 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


Adres dla klienów robiących zakupy w redakcji. 
ProŚcript Sp. z 0.0. Warszawa, ul. Biała 3 pokój nr7 (parter) 











Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 





BRZAEZA AE WPA EAZA A PARE 3 10 PARZE R ZA Ze Ap AA APPEAR AC A 


deśnocześnie wyrażam zgodę a przechowywanie I przetwarzanie moich danych osobowych 
IL 


W związku z rezygnacją redakcji z usług wysyłkowych firmy Ultima, 
prosimy wszelkie zamówienia kierować WYŁĄCZNIE pod adresem redakcji. 





Dowolne konfi iguracji 
cenach z - 
Możesz wym 


DA ZESTAW KOMP.+_ MONITOR 15' SAMTRON 
IEYCZĄ 

WPŁATA 

(10%) - 215 zi . CUDRZEUCEJ 


INTEL PENTIUM III 700 Mhz CELERON A +128C 
PŁ GŁ. PC BX 233-1064 Mhz AGP AT 
64 ME DIMM 100 Mhz, HDD 10 GB 66/ATA A 
k CD-ROM 48x LG, SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P | —0051- 
Ę OBUDOWA MINI TOWER AT, FDD 1,44 ME ZNAdZMCY + 2015921 
Ę: KLAWIATURA zg. z WIN 95, MYSZ NA24M-CE 117/43 zł 


ana: CENA -2150zł -* 


DOPŁATA DO 
STANDARDU ATX (AGPx4 , FSB 133 una. 60zł - 


; 0400 ME ULTRA Ara/ee 140 
100! B ULTRA ATA/66 170 
800 MB ULTRA ATalea 2s0 


OR CELERON 7001286 PROCESOR CELERON 700 1286 
ÓWN, + PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 
JA GŁÓWNA PC BX28341064 Mhz (133 Mhz FSB) ATX AGP +ATA 66 
Mhz FSB) AT AGP + 64 MB RAM 100 Mhz 
+ 64 MB RAM 100 Mhz + OBUDOWA MIDI ATX j 
11! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły 111. 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 


POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 
ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 


Wszystkia nazwy marek I produktów wymienione w niniejszym materale są zastrzeżonymi znakami towarowymi ich właścicieli zostały użyta tylko w calach Informacyjnych. 





ESCAPE FROM MONKEY ISLAND 
Guybrush Threepwood powraca po raz czwarty na 
Małpią Wyspę, tym razem po fo, by z niej uciec. 


TOMB RAIDER 5 
Lara znów wchodzi na scenę, jeszcze śliczniejsza, 
jeszcze bardziej sexy, po licznych zabiegach w re- 
nomowanych klinikach chirurgii plastycznej 
i odnowy biologicznej! 


BLAIR WITCH VOL. 2: LEGENDA COFFIN ROCK 
Druga część trylogii BWP, tym razem w klimacie 
„Północ Południe”. 


JET FIGHTER 4 
Już za miesiąc nasz redakcyjny oblatywacz Topgun 
wykona testową maszyną poczwórne salło mortale 
bez spadochronu! 


SHEEP 
Oryginalny symulator owcy. Coś dla pastuszków 
(i nie tylko!) zamiast przysłowiowej fujarki;) 


SAMTRON 19" 95P PLUS 


Samsung 
SAMSUNG 15" SM5508 
SAMSUNG 17" SM700IFT (PROMO 
SAMSUNG 17" SM750P 
SAMSUNG 17" SM750S 
JP Laser Jet 1100A koplarka - drul SAMSUNG 17" SM7508T (m 
HP Laser Jet 210: SAMSUNG 17" SM755DF 
HP OFFICE JET T65 (+skaner+fax) 1600 SAMSUNG 18" SM900IF- r 
ZR Fax modemy ad SAMSUNG 19" SM900 
ZOLTRIX 56000 PCMCIA 3 STANA 388 Ź - 
ZOLTRIX 56000 VOICE SP PCI R.(HCF) z 
ZOLTRIX 56000 VOICE SP ZEWN. R. 


3COWUSR 

SPORTSTER 56000 FLASH ZEWN. 

SPORTSTER 56000 WEWN. 

RSE 56K MESSAGE ZEW 
niki multimedialne 

SAMSUNG? SUB-WOOFER 


ŚREATIVE 4PTSURR OEM 
_ CREATIVE DESKTOP THEATRE 
ZESTAW G O NIKOWY + SB LIVE 
Logitech 4 
LOGITECH GLO SOUNDMAN : HP 8/4/32 9110 AT BOX (C4459A) 
Karty graficzne A HP 8/4/32 9150i ATAPI BOX (C4459C) 
_ AROM A-TEK GeForce256 32! HP 8/4/32 92108 SCSI (C4456A) 
IVA TNT2 M64 32MB PCI HP 8/4/32 9210i SCSI (C4455A) 
3 TRIO 8MB AGP Se" HP 10/4/32 9350i BOX (C4493B) 
RORZZZBDY > -- ; IA 12/8/82 95101 ATAPI BOX 
LG 8/4/32 BOX (CED-8080B) 
LG 814/82 OEM (CED-8080B) 
Yamaha Ad. 
2 Mx ME TV- |B 
M64 3: OE 
NT2 M64 SZME Tv 


E GEFORCE2 GTS (NV15) 
E GEFORCE2 MX 32MB DDR 


Ł EMOT 3DPROPHET ih EWA 
ILLEMOT 3DPROPHET || 
ILLEMOT 3DPROPHET li Roo tek 
Karty muzyczne STEK OPTICPRO 


Creative L K OPTICPRO 
SOUND BLASTER 128/PC! OEM CT4811 
SOUND BLASTER LIVE OEM 1024 2 
SOUND BLASTER LIVE PLATINUM 5.1 

Monitory 


te 15" sw 520 SI 
Rej 15" SW 57M (multimediainy) 


LG 17 SW775N 4 j 
Le 817 aWraer FA PRA CARE DESA CN 


LATRON 
FT FLATRON PLUS 
2 AVER PHONE'98 DK/BG 
AVER PHONE'98 DK/BG VCR STEREO 
AVER PHONE'98 DK/BG VCR 


„SC 23 COS PAPA EDÓŻ PKEIEZNAIA ZLE 
| ZZEZEEENIEE CCAŁIECEO KITAJUJ III 5 


<nunwiic= sam c="nlisp AiP<i=lHlx<= 


EGYPT 1156 B.C. 
Manager zarządcy niewolników, czyli 1156 sposo- 
bów na to, jak wybudować najwyższą piramidę świa- 
ta, przy minimalnych stratach zasobów ludzkich! 


KISS PINBALL 
Dwa stoły w stylu PSYCHO CIRCUS. 


COLLIN McRAE RALLY 2 
Na polskim gruncie pilofować będzie nas Hołek! 


HITMAN: CODENAME 47 
Kariera Leona, czyli od cyngla do wykonawcy zle- 
cenia o kryptonimie: JFK. 


GUNMAN 


Tę grę robią na cześć naszego redakcyjnego kolegi 
Gunmana! 


CHICKEN RUN 
Jeśli nie oglądaliście filmu, to przynajmniej 
zagracie! 





LE ELUMAJC 
WIEN UŁEZŁEJE! 

| MSLOWEŃCIEZJCI 

WA JECEWINITNH 
ILEHIWKUUICIENUUEJH 
I PLUJONZACIERYLLCH 


LSUCIENECH 
kita cechę 


eria „Ruin Explorers” opo- 
S$ wiada o przygodach dwóch 


poszukiwaczek CGLLONĄ 
Fam i Ihrie. Nasze bohaterki nie wy- 
dają się parą zbyt dobrze 
dobraną. Fam to urodzona 
CWELOTNIY4 CAME CIOWA 
LEE ONHCACOENNAE 
gód i doświadczeń, podczas 
EWLUCJCHNWTYCYACH 
która niestety często jest 
źródłem kłopotów. Sęk 
w tym, że jej starsza kole- 
żanka potrzebuje kogoś, kto 


Fam nie miałaby takich 
ktopotów, gdyby nie zaklęcie, 
jakie nałożył na nią jej dawny 
nauczyciel. Mimo że nasza 


EIELEWCZSLEUCZWNECEWACZH 


rach, to zawsze kiedy ich używa, po- : 


WACIENSEW LEZA RAC NY 
uboczne. Szukanie źródła 


magii, które zdolne byłoby 


ro CEHCLCIWENOCIOCACACH 
CENOWA GOW 
W tych poszukiwaniach prze- 
CA COZIENOKIOWIL OZ 
CZACIE CZLGY 
CWLEKCIOCEOWNIE CIO 
złożona z czarodziejki 

niem Rasha i mistrza 
UICNOCNYEWIESZEN CN 
OCJMLOJCEIECALJY 


ru naszych dzielnych poszuki- 
. Jednak COJEOWONIUCE 
[2 komie LGIEZ 


|OOUKZEAEILCZA GUY Z 
księżnikiem, który chce, jakżeby ina- 
czej, zawładnąć całym światem. 
Mówiąc oględnie, nie zawsze moż- 
na oczekiwać arcydzieł. „Ruin Explo- 
rers” jest typowym średniakiem - 
w miarę prostą komedią, która rozgry- 


UERIEWAOWCSIKENECYA 
I UIREWIEWEELOLCWWCJI 
WA JNECACAELCYEHICICIE 
CO ZW ENZCUEWAWEL 
różnią podejście autorów ani- 


me od hollywoodzkiego kanonu. Po 
pierwsze drużyna poszukiwaczy 
EWACZY TO ECECCSWLONN JA 
taka) tworzy się co najmniej nietypo- 
wo. Trudno powiedzieć, kto tu jest 
przywódcą i jakie są dominujące mo- 
WW ACECUKZACJC TNA ra 
LEILWOKANYZ OWEN EWEUJLCA 
OHRŁEANOCHA NT WEJ NEC 
zbyt zgodne. Z czasem zamienia się 


_ tow „zbrojną neutralność”, by w koń- 


cu ustąpić miejsca grupowej solidar- 
LPSHRCIEJY rAz CI ACESSACLOJH 
Druga sprawa, która różni „Ruin 
Z OOOCANIEOCW NEC WAN) 
akcji. Podobnie jak w wielu japoń- 
skich komediach, dowcip i żart powoli 


>> przechodzą w uczucia znacz- 


nie głębsze, aby w finale całej 
CZWOCJ OCZNE 
już poważnym nastrojom. Tu 
należy uwzględnić kolejny 


element, czyli bohatera negatywnego. 
UBUINZOUSTCWYLO ZUJ 
RCI ACIEICLUCOGA W CIERICNYCEI 
WZ OTOWANAELEKA CHETCYZNICA 
OREW CEWCIOWITEA YCH 
CZ CENCNAUOWZIAWYCZYWNIE 
może kryć się drugie dno. 

Pejotl 


Ruin Explorers 
Scenariusz i reżyseria: 
Takeshi Mori (na podstawie 
mangi Kunichiko Tanaki) 
Projekt postaci: 

Toshihisa Kaiya 

Muzyka: Masamichi Amano 
Czas projekcji: 4x30 minut 
Rok produkcji: 1995 





www.planetmanga.com.pl 


Planet Manga 
EU OZANWEWEJ 


LUDAMI SLUZA JESENIKI 24 LIU 


> 


l 


Q (022) 635 26 67 


[U -954 | ELSE] 71 86 0 604 82 62 82 używając czerwonego przekazu ! Na odwrocie przekazu prosimy podać 
zamawiane tytuły oraz numer telefonu |! Czas oczekiwania ok. 30 dni I 
= Malija DA sklepGpłanetmanga.com.pl La ZZWOWOWE CELOWE ATLEWCILCOE UCZ) 


DESZCZ CAO EREWAWNCZAWITCOW | 2 GC zT RE) M) Woj rzy CICIOZTA AA ALCU) 


Do cen należy CZNIE 4 p rzes; żyłki kt : 
1 kaseta/inny produkt = 8zł, każda następna sztuka = 2zł 


Obliczoną w ten sposób kwotę prosimy nadać na poczcie pod nasz adres 


FILMY PO ANGIELSKU 


A.D.VISION 


CUNECZN ZIEL OKAO ZA CCACHJ 
CUBECY JU ZICEK JEJ) RARE CCACU 
ZDJEC W OEZNZUR ANC) CCA 
Dragon Half (S)....-11-11111111111+1111- CER 
|ZZLCZICUKKCEKAC) EM Ę* 

(CTEUIKOCIOKN>CIENO) 





MANGA 
ENTERTAINMENT 


PZA 
AKIRA (Coll.Edition)...... KECAUU 
Black Jack f1.............. 129,90 
Ghost in the Shell........ 129,90 
LandiG6ekKi sdi 114,90 
Macross Plus żł1 do 44... 99,90 










Sailormoon S Hanappe Bazooka (S).f........... 89,90  Macross Plus Movie...... LPZACH 
CYYCY) Metał Angel Marie (d)................ 89,90 Ninja Scroll.................... 129,90 

sg IWEWCZW LC NC) SE 89,90  Patlabor 1 + 2 (pak).. 169,90 
CELULEM ELOKIC CJE) RM 89,90 Perfect Blue................... LPERCU 





ECLER: CEJ) ES ECRU CY SETU LC CJE CENA CZAC 
Shuten Doji 1 do 4 (d).f........... CER COSĄ COMA OGCSAR PZA 
Suikoden (d).(F.....su-snasunaszsssesz: 89,90 Ultimate Teacher.......... CEC 
OLC AC ICUAK OI SC) PRASA CELNI Q LEM CNREAAAA PERU 
i CL UCLUNIC) SORRREAA SEC 
Yotoden 1 do 2 (S)........1..1111111+- 89,90 















A. Świat Legend of Crystania: 
SE - The Movie (d).........1..1-1-111111111» CEKCH 
write : 20 © 200 - The Cave of the Sealed (d)..... 89,90 
w * - Resurrection of ... (D).............. CEACU 
- A New Beginning (d)............... CECH 
SLOULOA PO POLSKU Promocji nie można łączyć !!! 
2 Okej leje KE! Ó O 
WANEKO NOE ZRÓ  ULLUJ=L (U 
Cześć Michael! Tom 1 do 7... .8,50 Śeapalęc= a je cały Bubblegum Crisis +1, 2, 3..... 129,90 
Locke Superczłowiek 1 do 6........... 9,50 omplet zapłacisz jedyne_ Genesis Surviver Gaiarth...... 129,90 
Tu Detektyw Jeż Tom 1 do 3.......... CET 80zł (bez kosztów wysyłki) II! LCJLE! B98D ama A 114,90 fe) (exJeg| 
R OhIMy Goddess +1, 2........... 109,90 ORTOLINAJELEW 
JPFantastica > RAGE Wah 11400. PE on toz 
i EJ Urusei Yatsura OAV 1, 2..... 114,90 ę 3 8,00 
G zp RATA: ZYC PROZA SZE Z AR EAE K OR AEGEE k 
AKIRA Tom 1 do 3.....-1..:-:-111+:-- 15,90 « AWZZADY SW Ee cz U zie) W cenę wliczono 
AKIRA Tom 4 do 7....11-11-1111111111::1+ 15,90 e COLD ZZUEMECNOW EWA EZ koszt wysyłki | 
Ęś 







AKIRA Tom 4 do 5......111121:1:11111:2:2 LAU 


Aż do nieba Tom 1 do 2 OWOSZZALOCA 


2 
1 5,00 © <4— upomnij się o nią przy zakupie I 


Aż do nieba Tom 3............... naue 7,90 papier taogj 
Czarodziejka z Księżyca 1-7........... CACUJ 
[e Z oe r4 CJ CWACJCYA CZE RANE ACH) 
Czarodziejka z Księżyca 15-18..... 12,90 
Dr SLUMP Tom 1 do 7.......1.1.1111112:» CECH 
Fushigi Yuugi Tom 1.........11111111:1- LOU 
Hasło brzmi: Sailor V Tom 1-3....... 12,90 


Neon Genesis Evangelion 3-7/99.... 4,95 
Neon Genesis Evangelion 6-12/00.. 4,95 


OhIMy Goddess Tom 1 do 2.......... 14,90 4 
[o ACO CCCCJETJ IK MA LAU h Ą 
Plastic Litlla...........---nosaoosacozwanżaczaw , 


X-CLAMP Tom 1 do 2.... 
X-CLAMP Tom 3 do 6..........111111111- 


Wszystkie ceny dotyczą pojedynczych tomów, 
a nie całych kompletów serii !!! 





WAGA WUMGA CHRISLWUS PARUY 


WARSZAWA, BIUROWIEC REFORM PLAZA, Al. Jerozolimskie 128 


IEUKULCEUCE 
Planet Mandze I ULTIMIE I 


ORGAMZATOR: PLANET MANGA S.€., Anielewicza 4/55, 00-157 Warszawa 


|2 mega pokaz Playstation 2 


+ turniej Tekken 3 na tym cacku ! 








M, ODT 44 
s KAP ME / oaz 
3 sę | 
/ AMAS LELESWĘ ( 
o x s Ń 
Ea 5 — KS z CELU OLUCYCIPZAJC ZA 
ANY 4 


| )> + turnieje, cospłay. stolska mangowe, konkursy I 
ZEPEWE| O SYETW ALEJE ZA AC NAC SACZ 








0d 10:00 16 16:00 GGPlAnet 2 > RZE BANZKImii 
£MANGA mu. SONY a. gs AGNI 


WETA ŁISKOSZNEDEN ICN LAON ECSC LCN: 









Oto gra, która zniewoli Cię 
swym pięknem i głębią. 


_ Jest wiek XXII. Żyjesz w nowoczesnym świecie nauki 
i techniki, gdzie wszystkie wydarzenia są logiczne 
i naukowo wytłumaczalne. Wszystkie... oprócz Twoich 
niewiarygodnie plastycznych snów. Pewnej nocy 
uświadamiasz sobie, że to coś więcej niż senne mary. 
Odkrywasz, że Twój świat —- wbrew wszystkiemu co 
wiesz - nie jest jedynym. Odkrywasz, istnienie drugiej, 
zupełnie innej rzeczywistości... 

Postanawiasz zgłębić nowy wymiar kuszący swym 
niewyobrażalnym pięknem, magią i tajemniczością. 
Jednak poznajesz straszną prawdę - odwieczny 
porządek obu światów jest zagrożony. Coś złego dzieje 
się na krawędzi obu rzeczywistości. Ich granica zaczyna 
się zacierać i przerażona stwierdzasz, że światom grozi 
ł zagłada. Nie wiesz jak przeciwdziałać nadchodzącemu 
| nieszczęściu, jednak postanawiasz zrobić wszystko, aby 
zapobiec katastrofie. Wyruszasz w podróż. Najdłuższą 








i 
; 
E 


= 

Podróż swojego życia... 9 
ę e 
k «Ponad 150 niepowtarzalnych lokacji, 70 całkowicie | 5 ! 
| odmiennych postaci oraz rozbudowana, pełna wątków Ę j 


pobocznych fabuła. 
* Szczegółowa trójwymiarowa grafika oraz artystyczne tła 
wyświetlane w wysokiej rozdzielczości. 


. Oszałamiający efekt kolorowego, dynamicznego oświetlenia 
oraz cieniowania generowany w czasie rzeczywistym 
(również bez akceleratora 3D) 

Realistyczne animacje postaci poruszających się w sposób 
doskonale naturalny. 

iepowtarzalna polska wersja językowa przygotowana przy 
udziale Edyty Olszówki jako April Ryan. 

e Doskonale wydana gra na 4 PAŹ GD 
99 złotych! 











INCOM, Wszelkie prawa zastrzeżone. The Longest Journey jest znakiem hi 





WYGRAJ WŁASNY EGZEMPLARZ 
GRY „THE LONGEST JOURNEY” ! 


Odpowiedz poprawnie na proste pytanie: Jak nazywa się aktorka, która 
w polskiej wersji gry The Longest Journey wcieliła się w postać głównej 
bohaterki April Ryan? Poprawną odpowiedź należy wpisać poniżej, kupon 
k 2 . wyciąć, nakleić na kartkę pocztową i przesłać pod adres: CD Projekt 
4 A z ł ul. Jagiellońska 74, 03-301 Warszawa z dopiskiem „Konkurs TLJ". 20 autorów 
>mputerowe >| | PEL ć | poprawnych odpowiedzi otrzyma grę The Longest Journey. 





Imię: 





Nazwisko: 





WZECNZJEKCNI J a 
v JUŻ DZIŚ wyłączna dystrybucja w Polsce | 3 Adres: 


(0-22) 519 69 69 TY -|- (ON «czs 


DES 5 jkct: j : A u. Pere ć Odpowiedź: 








NEW S SERVICE 12/2000 





JUŻ 1 GRUDNIA! 


Jan Kobuszewski, Krzysztof Kolberger, Gabriela Kownacka, Piotr Fronczewski, 
Marek Perepeczko, Jan Piechociński, Henryk Talar, Wiktor Zborowski 
w największej przygodzie Twojego życia: 



































GRA BALDUR'S GATE 2 
TO ZDANIEM 
SPECJALISTÓW JEDNA 
Z NAJLEPSZYCH GIER 
KOMPUTEROWYCH: 


Specjalne ekskluzywne, 
polskie wydanie zawiera: 


Grę na 45 > la (2 (2 (2 
płytach GD *><47 474747 


Wyjątkowy dysk CD <- 
z muzyką w formacie w 


Ad 








GD ACTION audio (77 min.) oraz 
ciekawymi dodatkami do gry 
m.in. nowymi, potężnymi 
broniami. 

GLIGK! Mousepad, 5 
Kartę podręcznej 
pomocy 

GRY KOMPUTEROWE 


Mapę 


a) Instrukcję do gry : 





MAGAZYN 10 z i 


RESET 
Kontynuacja Baldur's Gate, jednej z najlepszych gier komputerowych nadchodzi! Druga część zaskoczy Cię 


jeszcze większym rozmachem wykonania oraz setkami usprawnień — począwszy od sposobu obsługi, 

poprzez nieliniową fabułę z wiełoma drogami prowadzącymi do osiągnięcia celu, a skończywszy na jeszcze 

bardziej dopracowanej grafice*. Fascynujący świat pełen niebezpieczeństw, heroicznych walk oraz 
niezwykłych przygód już niedługo pochłonie Cię bez reszty. Przygotuj się na nowe wyzwania i przygody. 

Udowodnij, że Twoje bohaterstwo nie jest jest już tylko legenda... 

Dlaczego musisz mieć Bałdur's Gate 2: 

- Jest to najlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku, jak i nowicjuszy. 

- Jest opracowana w doskonałej polskiej wersji językowej. Dzięki pracy doświadczonego zespołu 
lokalizacyjnego (odpowiedzialnego m.in za Baldur's Gate, Torment, Icewind Dale) Baldur's Gate 2 
przemówi do Ciebie w ojczystym języku, co pozwoli Gi się skoncentrować na największych subtelnościach 
rozgrywki. 

- Jest obecnie najbardziej rozbudowaną i zaawansowaną produkcją w dziejach gier, a wykreowana 
rzeczywistość najbliższa ideałowi tętniącej życiem wirtualnej rzeczywistości. 

Więcej informacji o grze: - Zajmuje 4 płyty GD wypełnione po brzegi ogromnym, niesamowicie rozbudowanym światem, którego 
http://bg2.cdprojekt.com złożoność wprawi Cię w zachwyt. 

1 „DD - Ma wspaniałą, obszerną instrukcję. która niepostrzeżenie wprowadzi Cię w świat gry. 

- W pakiecie znajdziesz wyjątkowe dodatki związane z grą m.in. mapę. podkładkę pod mysz. kartę 
ads GE dka) podręcznej pomocy oraz dysk ze ścieżkami audio (77 min.) oraz dodatkowa postacią i broniami. 
czości 640x480 oraz 800x600 zaś w - Kupując jedną grę najwyższej jakości bawisz się kilka razy lepiej i dłużej niż wieloma innymi. 
trybach nieoficjalnychod 1024x768 do - A co najważniejsze wierzymy, że przyjemność z gry przewyższy wszystko. co do tej pory poznałeś. 
1600x1200! 





ŚWIAT GIER 
KOMPUTEROWYCH 





SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Wersja polska i 
ZAWÓW UŚ Dzić wyłączna dystybucja w, Polsce 


(0-22) 519 69 69 PRCJEKT: idroie fogosfonikani towarowymi ŚR li. części Warda dając ne. zywa prze lugnlaet dO 


Black Isle Studios i łogo Black łsle Studios są znakami handlowymi lnterplay Entertainment Corp. Wszelkie prawa 


yrww.wirtualny.com www.cecdprojekt.com Entertainment (Europe Lid. Virgin jest zarejestrowanym znakiem handlowym Viygin Enterprises Ltd. Wszelkie prawa zastrzezone: 





